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In esclusiva per i suoi lettori, ] è andata fino allo 
Skywalker Ranch, in California, per visionare l’ulti- 
missima versione di Force Commander e Obi- 
Wan, le imminenti (o quasi) promesse della 

Lucas Arts. In sei pagine redatte dal nostro invia- 
to Paolo Verri, i segreti, le speranze e le curiosità 
innescate dai nuovi titoli ispirati all’Episodio Uno. 


CONOSCERE SHEN MUE 


Shen Mue, il gioiello di Yu Suzuki, è 
unico per caratterizzazione e ricerca 
della realtà. Il nostro esperto nipponi- 
co, Gianluca Tabbita, ha vivisezionato 
Shen Mue, andando a pescare nella 
storia e nei costumi giapponesi, per 
raccontarvi quanto di “vero” ci sia 
nel gioco della Sega. Quello che ne è 
uscito è un particolare ritratto del 
Sol Levante. 


RIDGE RACER U 


Il gioco e la console che tutto il mondo Cai 
aspettava, Ridge Racer V e la 
PlayStation 2. Gli onori e i riflettori, in 
questo numero di Joypad, sono tutti per 
l'accoppiata Namco-Sony, ma sembra 
che non tutte le promesse siano state 
mantenute. E a soffiare sul collo di 
Ridge Racer V c’è Sega GT, recensito da 
Giuseppe Malvetani nella sua edizione 
giapponese. Scontro senza tregua... 


TECNOLOGIE 


La PlayStation2 passata al microscopio, abbiamo aperto, stu- 
diato, memorizzato e analizzato per voi tutti i segreti della 
console Sony. Quale la realtà che si nasconde dentro la scato- 
lotta nera, dopo un anno e passa di 
speculazioni? Simone Soletta, il 
nostro esperto hardware, risponde 
per voi, andando a scoprire come fun- 
ziona il lettore DVD, i tempi di carica- 
mento, il pad analogico, i sistemi 
audio dolby e molto, molto ancora. 


“Se c'è qualcosa di bello da dire, è già 
stato detto da qualcun'altro”, dubito 
fortemente che la citazione sia fedele 
all'originale, ma la sua unica funzione è 
quella d'introdurre un'altra citazione, 
questa volta di Bill “Calvin & Hobbes" 
Watterson: “l didn't even know he exi- 
sted a few days ago and now he's 
gone forever. It's like | found him for no 
reason. | had to say hello as soon as 

I said hello. Still... In a sad, awful, terri- 
ble way, l'm happy | met him". Vale la 
pena lasciare il breve, ma incisivo, 
messaggio nella sua lingua madre, una 
traduzione renderebbe meno efficace il 
messaggio che, per non rendere il tutto 
ancora più cniptico, va legato alla dipar- 
tita di Marco “Chump” Bosio. Riempire 
una colonna di consuetudini e banalità 
varie non nentra nel mio stile e, per la 
prima volta, parlo unicamente a mio 
nome perché di un atteggiamento squi- 
sitamente personale si tratta. Marco ha 
accompagnato questo gruppo in tutte 
le sue avventure amatoriali (prima) ed 
editoriali (poi), quindi dedicargli un 
numero sarebbe una battuta di scarso 
effetto: ), finché esistera (e in qualun- 
que forma esisterà) sarà comunque un 
lavoro pensato con in mente Chump e 
a lui dedicato. Detto questo, iniziare, 
sviluppare e portare a termine questo 
numero di } è stata impresa davvero 
titanica, per |! motivi sopra detti, ma il 
rispetto per una persona tanto idiota 
nella sua goliardia va mostrato cercan- 
do di dare il meglio in quello che lui, 
suppongo, continui ad amare visceral- 
mente. Scadere adesso nel melodram- 
ma è inutile e ingiusto, perché mal si 
adatta con lo spirito dello Zarro di 
Redazione, quindi spendiamo le ultime 
righe per qualche dettaglio inerente a J 
Come avrete forse già visto, se siete 
tra coloro che amano leggere l'editoria. 
le solo alla fine, se proprio si è in preda 
ad attacchi di noia fulminante, J ha 
subito qualche cambiamento. Le lette- 
re, i consigli, le discussioni redazionali, 
hanno portato alla luce la necessità di 
qualche modifica: quindi piccoli ritocchi 
grafici, nuove rubriche e uno spirito 
immutato nelle intenzioni e nell'impe- 
gno. E in questo clima, passa quasi 
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Finalmente svelato ufficialmente 
il progetto della Microsoft per la 
conquista del mondo delle console 
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NINTENDO IN CRISI? 


Gli Stati Uniti sembrano aver 
voltato le spalle al 64bit della 
Nintendo. Sarà vero? 


sbandierata retroc 


(ma rag 
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dei casi, Sony ha inserito nel suo 
gioiello la possibilità di migliorare 
otto vari aspetti | giochi per il 32 


bit funzionanti: grazie al Graphic 
Interpolation function, le texture 
appaiono più pulite e prive di 
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ACURADI ANDREA PALMISANO E RAFFAELLO RUSCONI 


Videogiochi e novità Videogiochi e no 


hi e novità Videogiochi e novità Videogiochi e novità Videogiochi e novità 


ZELDA CAMBIA ANCORA NOME Dead or Alive 2 su PS2 
pei SC Nba 


to come Gaiden e quindi come The Mask simo picchiaduro 3D sviluppato da 


of Mujula, ha recentemente cambiato P Tecmo. La versione PlayStation 2 
a Yi i godrà di 7 modalità di gioco, tra cui 


nuovamente nome, almeno in America. Da 

Se in Giappone il gioco, in uscita il pros - ® Arcade, Time Battle, Tag Battle e, il 
simo 27 aprile, è infatti conosciuto anc più interessante, Super Real Tag 

ra col precedente titolo, negli Stati Uniti Mode. Quest'ultimo permetterà a 4 

è ora atteso per il 23 novembre come “@y i giocatori di scontrarsi contempora 
Legend of Zelda: Majora's Mask neamente nell'arena di gioco; staremo 
Assieme a questo aggiornamento sono giunte, però, anche numerose notizie inte a vedere come i programmatori abbia- 


ressanti riguardo la meccanica di gioco. Innanzitutto, come già si sapeva, in questa no sviluppato questa promettente 
nuova avventura Link avrà solamente 3 giorni di tempo per salvare il pianeta dall'im- opzione. L'uscita del gioco 

patto con una immensa luna in rotta di collisione. | programmatori del gioco (tra i è prevista per il 30 marzo h-3 
quali, lo ricordiamo, non figura il buon Shigeru Miyamoto) hanno implementato anche 


una complessa routine di comportamento per gli abitanti dei vari villaggi i quali svol x 
geranno diverse attività in base al momento della giornata in cui si trovano. Un 
accorgimento questo forse non troppo originale, visto che era stato introdotto già 


dal meraviglioso Shen Mue, ma di certo gradito tra parte si tratta di un passag 


gio importantissimo nel rendere l'intelligenza artificiale dei personaggi secondari il ony ha recentemente annuncia. mente riscontrabili in una minore pro- 
più realistica e credibile possibile. Per quanto riguarda uno degli aspetti principali del iS to che entro la fine dell'anno ha —duzione di calore da parte dell'emo- 
gioco, vale a dire la possibilità di indossare le varie maschere per ottenere abilità n programma un leggero cambiamen- tion engine, evidentemente ritenuto 
precluse a Link, le ultime notizie affermano che esse porteranno con sé anche i to nell'architettura interna di PS2 eccessivo 

ricordi dei precedenti possessori delle stesse, aprendo quindi enormi possibilità di sembra infatti che le console da quel AI momento non è chiaro se le conso 


sviluppo “psicologico” del gioco. Oltre alle maschere, il nostro eroe potrà raccoglie. Periodo in poi godranno della tecnolo- le occidentali, la cui commercializza 
re durante l'avventura ben 4 strumenti, molti di più quindi della semplice Ocarina del gia a 0.18 micron, al posto dell'attua- zione avverrà proprio in quel periodo, 
precedente episodio. L'utilizzo di questi non è ancora stato chiarito, ma non dovreb 9. | benefici saranno immediata. —godranno di tale modifica % 
bero essere troppo distanti da quelli di Ocarina of Time. Per quanto riguarda l'anno 

sa questione dell'utilizzo dei 4Mb aggiuntivi, direttamente dagli uffici Nintendo è giun ° . . 

ta la notizia che sarà necessario possedere l'espansione, al pari di Donkey Kong 64 Wild Wild Racing, 
Non resta quindi che attendere l'uscita del gioco per vedere se saprà rivelarsi 


all'altezza dei precedenti capitoli. I COITere SU PS2 
007 MISSIONE NEGLI UFFICI ELECTRONIC ARTS. (ancora) 


E' ufficiale, ma se parlava ormai da parecchio tempo: il colosso americano i fa sempre più interessante, 
ha acquistato dalla id, la licenza di sfruttare il motore grafico dello straord iS almeno a giudicare dalle imma- 
nario Quake 3Arena. Il primo titolo a beneficiare di questa grandiosa acquisizione è gini, l'esordio di Imagineer su 


<> 


il gioco basato sull'ultimo film di James Bond “The World is not enough”. Il gioco PlayStation 2. Il titolo in questione è 

verrà sviluppato per PC, Psx e PS2. Wild Wild Racing, previsto per il 27 

Ambientato in una decina diverse località (Istanbul, Baku ), questo sparatutto in aprile in Giappone. Tra le caratteristi. 

soggettiva dovrebbe permettervi di nascondervi, di utilizzare un superaccessoriato che più interessanti vanno di certo dabilità delle vetture. Saranno presenti 
arsenale in pieno stile Bond e più di 20 armi. E' ancora presto per conoscere altri segnalati gli effetti atmosferici in cinque modalità di gioco: Quick Race, 
dettagli del gioco, ma in versione PC dovrebbe supportare il multiplayer sia via tempo reale che condizioneranno il Championship, Attack Mode, 

Internet sia in rete locale. manto stradale e quindi la relativa gu Challenge e Versus Mode. bel 


RAMPAGE NUOVO INDIRIZZO 


Non sono ancora arrivate nei negozi le famigerate Voodoo4 e Voodoo5 che già si —Anche il colosso americano Dell ha deciso di entrare nel mondo dell’accelerazione 
parla di futuro in casa di 3dfx. Infatti la casa americana ha finalmente confermato, 3D, producendo una scheda basata sulla tecnologia GeForce 256 sfruttando le nuove 
dopo una serie incredibile di smentite, l'esistenza di una nuova scheda il cui nome —memorie DDR per un totale di 64Mb. 

in codice è “Rampage”. 


UNA NUOVA ERA 3DFX SEMPRE AL COMANDO 

L'AMD ha rilasciato il primo Athlon a 1Ghz. E' un evento straordinario per l'industria La 3dfx detiene ormai da circa 8 mesi la leadership nel mercato americano nella ven- 
dei videogiochi che segnerà un'epoca. Mai nessuna casa (nemmeno l'Intel) produt- dita di schede 3D: i modelli Voodoo 3 2000 e Voodoo3 3000 hanno conquistato per 
trice di processori si era spinta così in avanti: il prezzo base sarà di 1,299 dollari e velocità, prezzo e prestazioni gli utenti d'oltreoceano sin dall'aprile '99, mese del loro 
per ora a tiratura di 1000 pezzi. L'AMD ha rilasciato, comunque, processori di rilascio sul mercato. La nota curiosa è che entrambi i modelli ai primi posti della clas- 
fascia più “bassa” vedi gli Athlon a 950Mhz e a 900Mhz. sifica sono in versione PCI... 
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GILOBO 


LX-Box: la migliore 
Macchina, 
di sempre? 


F inalmente, dopo mesi di 
gossip, Bill Gates ha rivelato 

al mondo al Game Developers di 
San Jose il famigerato X-Box, una 
console che dovrebbe rivoluziona. 
re il mercato videoludico nei pros 
simi anni, più specificatamente nel 
Natale 2001, data del probabile 
rilascio 

Le partnership raggiunte dal colos 
so di Redmont sono a dir poco 
impressionanti, così come le speci 
fiche tecniche della macchina 
Innanzitutto ci sarà un processore 
targato Intel, dopo la dipartita “cla 
morosa” di AMD che dopo questa 
defaillance ha visto dimezzare il 
valore delle proprie azioni 

Eccovi le straordinarie specifiche tecniche 

Intel Pentium Ill 600Mhz 

X-Chip creato da NVIDIA a 300Mhz 

64 MB di Memoria 

Hard Disk da 8 GB 

DVD 4x 

4 porte per i controller 
- Porta per Ethernet 
- 300 milioni di poligoni per secondo ( 
- Compressione delle texture 8:1 
- Simultanee texture per poligono 
- 1920x1080 come risoluzione massima 
- 64 canali audio 
Positivi i primi commenti dei produttori di videogiochi come Electronic Arts 
e Activision. 
La Microsoft sta cercando di allargare il parco sviluppatori cercando con 
insistenza case come Capcom, Namco, Enix, Hudson Soft e Konami, che 
sembra già al lavoro su una conversione di Metal Gear Solid. L'Act 
sta preparando una versione apposita del suo Tony Hawk, mentre Square 
Soft sta prendendo in considerazione l'ipotesi di sviluppare qualche titolo 
Nei prossimi mesi vi riferiremo sulle probabili novità 


LA SCHEDA 
PIU’ VELOCE DELLA LUCE 


Volete comprare la migliore scheda 3D sul mercato? La Diamond Viper Il della $3 ha 
sbaragliato la concorrenza nelle ultime rilevazioni con il benchmark Video2000: pro- 
vata su un Pentium Ill a 733Mhz, la suddetta meraviglia ha ottenuto il punteggio 
record di 2613 punti. Tra le sconfitte troviamo l'ATI, la 3dfx e le NVIDIA GeForce pro- 
dotte dalla Creative e della Annihilator. 


PLAYSTATION SU PC 


La Connectix ci riprova e fa uscire il Virtual Game Station per PC che potrà far girare 
i giochi per Psx su Pentium Il, Pentium Il e Celeron. Supporterà la tastiera, joypad e 
altre periferiche. Il prezzo consigliato in Nord America è di 29 dollari. 
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a Mythic Entertainment ha annuncia Quest: chi riuscirà a prevalere? 
to Dark A amelot, un nuove 
3DR ine esto titolo vedra 
uce nel p e mesi del 20 P 
ra un mas ( Gioco di Ruolo via 
ternet, ar tato dopo la morte 
del grand giocatori potranni 
appartenere a uno dei tre ream 


mplementati e non potranno massa 
"incorag 
obiettivi 


presidente della Mythic 


Jichiarato de 
Mark Jacobs, è quello di ( 


nuovo ca 


DR orientato all’azione e che utiliz 
zerà la tecnologia Netlmmerse 3L 
grado d 
dell'ultima gener 
vista la 


iree dedicate app‘ 


ANCHE LA INTEL 
RAGGIUNGE QUOTA 1GHZ 


Dopo l'annuncio e il rilascio da parte di AMD dei nuovi processori Athlon alla fre- 
quenza record di 1Ghz, anche l'Intel hanno annunciato di aver messo in produzione 
un chip alla stessa frequenza del rivale. Insomma, noi videogiocatori potremo solo 
guadagnarci da questa sfida tra i due colossi. 


NVIDIA INSIEME A INTERPLAY 


L'interplay ha annunciato di aver stipulato un accordo con l'NVIDA, produttrice del 
chip GeForce e di tutta la famiglia TNT, per realizzare un nuovo gioco 3D in grado 
di sfruttare al massimo le potenzialità del ‘suo innovativo chipset. Il titolo del gioco 
non è ancora noto. 


upportare le schede accele 


azione. Per | 


neofiti è pre reazione delle 


sitamente al 
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tr = DREAMCAST 


Marvel vs Capcom 2, 
Il ritorno degli eroi 


O | progetto Marvel Vs 
Capcom 2 procede a 
gonfie vele negli uffici della 
software house nipponica 
Capcom e si configura sempre 
di più come uno dei più interes 
santi picchiaduro 2D di prossi 
ma uscita. Basato su scheda 
Naomi, stretta parente della 
prima console a 128-bit sul 
mercato, sarà commercializza- 
to su Dreamcast in giappone il 
30 marzo, praticamente in 
contemporanea con la versio 
ne da sala giochi. Capcom, ben conscia della difficile fase che il mercato de 
coin-op sta attraversando, soprattutto in Giappone 
sione arcade e quella casalinga direttamente interfacciabili tramite VMS al fine 
di sbloccare modalità e personaggi segreti 

Purtroppo questa interessante opzione non sarà disponibile nei cabinat 
dentali del gioco 

A questo proposito merita sicuramente una menzione l'elevatissimo numer 
alter ego digitali selezionabili, 40 su Dreamcast e addirittura 
da sala. Non è stato ancora possibile chiarire se i 12 personaggi extra siano pre 
senti anche sulla console Sega come segreti o se facciano effettivamente parte 
di una qualche specie di “esclusiva” per a 
Per quanto riguarda le particolarità di questo sec 
tolineato che l'abbandono della vetusta scheda CPS2 
permesso ai programmatori di inserire un numero decisamente maggiore di anin 
zioni ed effetti speciali. E' stato inoltre potenziato il sistema delle Variable ( 
queste devastanti n 


ha deciso di rendere la ver 


52 per la vers 


versione coin-0 


ondo episodio, innanzitutto va 


in favore della Naomi abbia 


\losse saranno ora effettuabili addirittura con 3 personagg 
tempora 
re la spettacolarità del nsultato 
a ciò è stato introdotto l'interessante 
Delayed Hyper Combo, che di fatto 
mette ai tre compagni di eseguire Sa 
Hyper Combo uno dopo l'altro. Il suc 
cesso o meno del titolo sarà quind 
determinato dalla capacità di Capcom 
nell'inserire elementi che possano nin 
frescare che dimostra 
qualche segno di stanchezza. Li 


mente e vi lascio IMI 


agina 


Oltre 


un genere 


TEMPO DI BILANCI 


La Havas Interactive con l'acquisizione della Cendant Software ha aumentato la propria 
penetrazione nel campo dell'intrattenimento multimediale. | risultati finanziari parlano di 


tinazionale. La Havas stima di crescere ulteriormente del 50% tra il 1999 e il 2002. 
Gli investimenti per l'anno 2000 parlano di 130 milioni di dollari per sviluppare e soste- 
nere titoli del calibro di Diablo 2, Homeworid: Cataclysm, Ground Control e Tribes 2. 


LEGGERA FLESSIONE IN CASA EIDOS 


Anche la casa distributrice di Tomb Raider ha reso noti i suoi numeri: rispetto allo 
scorso anno in questo stesso periodo, l'Eidos ha accusato una flessione del 19% 
con soli 65 milioni di dollari guadagnati. 


e LS 
|S ziando a dare pesanti segni d 


anche sul mercato USA, 


titoli nel periodo 


65.8 milioni di dollari guadagnati nell'ultimo anno sui 540 totali incassati da questa mut 


GILOBO 


Brutte notizie in casa Nintendo 


>mbra purtroppo che Nintendo 64 stia ini 
cedimento 
che rappresenta a tutti 
gli effetti il luogo in cui è installata la gran ma 
gior parte dei 64 bit della grande N in commer 
cio. Alle dichiarazioni della Electronic Arts, che 
le pessime vendite dei propri 
purtroppo 

La gloriosa software house giapponese ha 
americana inquietanti notizie secondo 
precisato gioco di 
hockey attualmente in fase di pr on tutta probabilità 
gli ultimi prodotti Konami che vedranno la luce negli Stati Uniti. Il problema? 
Sempre lo stesso, Ovv aspettative durante il 


aveva sottolineato 


natalizio, sì sono 
aggiunte quelle della Konami 
infatti lasciato trapelare dalla sua sede 
le quali Track & Field 2000, assieme a un non meglio 
Ogrammazione, saranno ( 


iero le vendite di molto sotto le 


periodo Natalizio 


Pessime notizie in casa Nintendo 


annunciat 


non vengono mai da sole, ecco che Rare ha 


sicuramente il titolo — 


che le disgrazie 


o l'ennesimo ritardo di Perfect Dark 


issieme a The Legend of Zelda: Majora's Mask - più importante della line up 
2000. Lo sparatutto in prima persona, seguito non ufficiale del meraviglioso 
7: Goldeneye, non sarà in commercio in America prima del 22 maggio, 
postato di più di un mese rispetto alla precedente data di uscita (11 aprile). 
Se l'ennesimo ritardo (ricordiamo che il titolo era stato precedentemente 
nnunciato per dicembre '99) non può che dare fastidio, d'altra parte va detto 
nella beta che era stato possibile testare si erano riscontrati numerosi 
rallentamenti e crolli del frame rate. E' probabile e auspicabile quin 
odo che separa dall'us del gioco sarà dedicato alla correzio- 
€ roblemi del motore grafico. Al ritardo di Perfect Dark si aggiunge pur- 


troppo l'eliminazione per motiv nici di una gustosissima feature preceden- 
temente annunciata, vale a dire la possibilità, tramite Game Boy Camera, 
inaggi nel e proprio 


lì trasferire il 


proprio volto al pers( gioco vero 


L'ULTIMA VOLTA... 

L'Electronic Arts ha annunciato che Ultima Online ha raggiunto uno strepitoso record: 

il mondo fantasy creato dalla Origin ha superato quota 150,000 utenti. In questo mese 
la Origin lancerà una nuova espansione Ultima Ondine: Renaissance che raddoppierà il 
territorio presente in Britannia. Saranno introdotte delle “safe zone" dove solo i gioca- 

tori consensualmente potranno combattere tra loro. Sono state aggiunte nuove possi 
bilità per creare dimore ed è stata facilitata la creazione di un gruppo d'avventura. Agli 
iscritti ai server della Origin non verrà richiesto l'acquisto del CD. 


IL WRESTLING AL POTERE! 


La THQ deve la maggior parte dei suoi introiti alle vendite stratosferiche di WWF 
WrestleMania 2000 sia per Nintendo 64 sia per GameBoy Color. Il guadagno è stato 
circa del 37%. 
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Il Neo Geo Pocket | 
mostra i suoi gioielli 


I mente roseo per i possessori di Neo Geo 
Pocket, visto che i titoli che s 
zati nei prossimi mesi sono a dir poco interessan 
ti, a cominciare dal secondo episodio di Meta 
Slug, intitolato per l'occasione Metal Slug 
Mission. Graficamente il titolo si candida alla 
palma di miglior gioco mai apparso su console 
portatile, almeno a giudicare dagli screenshot. La 
meravigliosa giocabilità si manterrà pressoché 
invariata, pur disponendo di nuovi mezzi e della 
possibilità d 


aranno commercializ 


2nd 


controllare più di due personaggi 


Disponibile da 9 marzo nel Sol Levante, è in attesa di una conversione per 
mercato americano. Altro titolo da tendere in grande considerazione è Last 
Blade, conversione di uno dei migliori picchiaduro 2D disponibili su PlayStation 


Duelli all'arma bianca nel Giappone feudale ( plendid 


mati e fondali di gran classe 


on personagg 


Similmente a Snk Vs. Capcor 


introdurra due sottogiochi bonus chiamati “Kanzaki 13” e “Escape 

Gate”; in uscita il 16 marzo. Anche Sega Toys darà il suo contributo alla causa 
con Bikkuriman 2000, un titolo ispirato all'omonima serie a cartoni animati che 
sarà costituito da una collection di mini giochi. Il titolo sarà linkabile, tramite 
apposito cavo, alla versione Dreamcast prevista per quest'anno. Di magg 
interesse è la conversione del famoso sparatutto Cotton, atteso per il 23 marzo 
e che vedrà ancora protagonista l'omonima streghetta in sella alla sua sc 
volante. Concludiamo questa rassegna con Memories Off Pure sviluppato da 


Kid, un'avventura grafica anch'es ompatibile con la versione D 


La stona infinita di Dragon Quest VII - 
D tt 


le notizie sui possibili motivi dei suoi ritardi 
si susseguono di continuo 

Ora la data d'uscita sembra essere fissata 
per maggio, a causa di una presunta retro 
incompatibilità del gioco con la PS2 

Non resta che sperare che questo 

sia l'ultimo dei numerosi ritardi 

che hanno caratterizzato l'attesissimo 
GDR Enix, ormai in fase di sviluppo da più 
di quattro anni 


VENDITE ECCELLENTI PER PS2 


Sony ha annunciato con una punta di orgoglio che il suo “mostriciattolo” a 128-bit 
ha venduto, nei primi 3 giorni, la bellezza di 980.000 esemplari, solamente 20.000 
sotto la soglia del milione che si era prefissata; il motivo è da ricercarsi nella man- 
canza di memory card da 8 Mb da inserire nella confezione. La distribuzione conti- 
nuerà con 500.000 macchine al mese. 


SQUARE CAMBIA DISTRIBUTORE 


Interessante cambio di distributore per i titoli SquareSoft in Europa; la famosa 
software house nipponica ha interrotto il proprio rapporto con Sony per stipulare un 
accordo con Crave/SVG, che si occuperà di distribuire le versioni PAL dei prossimi 
prodotti Square. Per quanto riguarda l'Italia, questo significa passaggio di consegne 
tra Sony Italia e Halifax. | prossimi titoli che beneficeranno di questa intesa saranno 
Front Mission 3, Vagrant Story, Parasite Eve 2 e Final Fantasy IX. 


10 MB) nunes 


Linee nemiche © 
Ss: 


Mes, UM 


a arrivando l'atteso seguito di 


ommandos: behind the enemy 
trategico in tempo reale ambien 
tato nella Seconda Guerra Mondiale che ha 
venduto la bellezza di 1,20( 
tutto il mondo (750,000 solo in Europa e 
150,000 in Inghilterra). Il gioco, program 
mato dagli spagnoli dei Pyros Studios, oltre 
per l'ottima giocabilità e l'ottima grafica 
bidimensionale, divenne famoso per la diffi 
coltà mostruosa in alcune missioni. In que 
sto sequel dovremo 
in single player tra l'Eur 
Pacifico e sarete aiutati da due nuov 
bri. Il team di sviluppo ci sta lavorando da 
oltre due anni e quindi, vendendo la cura 


).000 copie in 


affrontare 12 missioni 
opa, l'Asia e Il 


mem 


he hanno riposto nella prima versione 
siamo convinti che anche questa volta 
gli spagnoli faranno centr 
30Y COLO 


LARA SU GAMEBOY COLOR 


Orr I nato e ne avevar a parlato: anche l'handheld più vendi 
È to al mondo, godra di una edizi ine ridotta di Tomb Raider in relazione 
alle proprie capacità: ecco quindi che Tomb Raider: Starring Lara Croft — que 
sto è il titolo jiventato un plattorm bidimensionale piuttosto classico, esalta 


che promette di spremere l'harc 


to però da una realizzazione tecnica are dav 


vero al mas a cartuccia, della capacità di 4 Mega e compatibile solo 
on il Game Boy Color, vedrà infatti una Lara composta da 48 pixel e ben 

O (!) animazioni in grado di compiere tutte le azioni che | hanno resa famo 
sa, Come correre, saltare, arrampicarsi e appendersi alle sporgenze. Tutto 
questo condito da una trama originale, un buon numero di livelli, un uso 


massiccio de lore e addirittura scene di intermezze 
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ARRIVA DINOSAUR 


Importante accordo quello stipulato a metà febbraio tra Disney Interactive e Ubi Soft 
Entertainment, a maggior ragione in prossimità dell'uscita nei cinema del nuovo lungo- 
metraggio della casa di Topolino, Dinosaur. La software house transalpina si occu- 
perà infatti della realizzazione del videogioco, previsto per Psx, PS2, Pc, Dolphin e 
Dreamcast. Dalla press relase giunta in redazione si può immaginare che si tratti di un 
classico action/adventure 3D, anche se è ancora presto per parlarne vista l'assenza 
di immagini del gioco. 


NASCE UBI VENTURES S.A. 

Ubi Soft Entertainment ha recentemente creato una apposita struttura al fine di accelerare 
il suo sviluppo nel campo delle attività legate alla “New Economy”, Ubi Ventures S.A. La 

società dal capitale iniziale di 100 milioni di euro sarà specializzata nella creazione, nella 
partecipazione azionaria, e nel finanziamento di start-up legate alla “New Economy”. 
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IL RITORNO 
DI CHRIS TAYLOR 


no dei giochi più attesi è 

Dungeon Siege ed è stato pre- 
sentato al recente Gamestock. 
L'ultima creazione di Chris Taylor, 
autore per i disinformati del primo for- 
tunato Total Annihilation, offrirà a noi 
videogiocatori un Gioco di Ruolo con 
molteplici elementi strategici, il tutto in 
uno stupendo ambiente 3D. Nella 
parte di un giovane contadino iniziere- 
mo la nostra avventura: dopo il sac 
cheggio, il nostro eroe partirà alla 
ricerca dei cattivi, pronto a ottenere 
vendetta 
In Dungeon Siege potremo costituire 
un party da 10 persone e comprare 
gli oggetti pagandoli il prezzo reale: se 
non saremo soddisfatti potremo riven 
derli a prezzo pieno. Se possediamo 
due mezze pozioni, potremo combi 
narle risparmiando così spazio nello 
zainetto. Il gioco, completamente in 
3D, vi permetterà di ruotare la teleca 
mera per seguire al meglio l'azione. Il 
dettaglio grafico e gli effetti speciali 
sono ancora in fase di sviluppo, ma da 
quello che abbiamo visto Dungeon 
Siege sembra eccellente sotto quest'a 
spetto. Il gioco che sarà supportato via 
Lan e tramite il MS Gaming Zone 
dovrebbe vedere la luce nel 2001. 


VARIE 
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Tutti insieme con l'MP3 

/S embra davvero incredibile il 
boom che ha interessato il for- 


mato .mp3 negli ultimi mesi, tanto che 
oramai si trovano accessori per ascol- 
tare i famosi file sonori praticamente 
per ogni apparecchio elettronico. 
Oltre ai telefoni cellulari e agli orologi 
da polso, anche Game Boy e 
Dreamcast godranno infatti di una 
periferica dedicata: per il portatile 
Nintendo si tratta di un piccolo lettore 
da inserire nella parte inferiore, con 
tanto di jack per le cuffie. 

Altrettanto interessante è la versione 
Dreamcast, che sembra essere stata 
confermata da Sega stessa: si trat- 
terà infatti di una VMU, la classica 
memory card, dotata però di molta 
memoria in più che gli permetta di 
conservare un buon numero di brani 
al suo interno. 


| calendario di Final Fantasy 


quaresoft ha annunciato le date di uscita per i prossimi tre episodi della 
IS serie Final Fantasy. Salvo slittamenti, a dire il vero piuttosto probabili, il 
nono e ultimo capitolo su hardware a 32-bit sarà rilasciato nel luglio 2000, men- 
tre per vedere il debutto della serie su PS2 bisognerà per forza attendere il 
2001. Final Fantasy X è infatti previsto per la prossima primavera mentre l’esor- 
dio della saga nell'online gaming tramite l'undicesimo episodio è previsto 
per la fine del prossimo anno 


DREAMCAST 


SUPER ii 


ILE Climax ha recentemente rila- 

IL pese nuove immagini del suo 
interessantissimo Super Runabout 
per Dreamcast. ll titolo, lo ricordia- 
mo, segna il debutto della serie sulla 
console Sega. | due precedenti episo- 
di, disponibili su Psx, sono caratteriz- 
zati da un gameplay che fa leva sulla 
possibilità di guidare diversi mezzi 
praticamente dappertutto, saltando 
ponti sospesi e utilizzando i binari della metropolitana. Pur non essendo capola- 
vori, entrambi i titoli hanno raccolto un buon successo grazie alla notevole 
dose di divertimento che sapevano trasmettere Li 


ACNE 


NIENTE DELFINO NEL 2000 


a notizia era nell'aria, ma solo pochi giorni fa è giunta la conferma dell'effettivo 
D ritardo per il debutto americano della attesissima nuova console Nintendo, il 
Dolphin, precedentemente previsto per la fine dell'anno. Ben conscia dell'importanza 
che questa riveste per il futuro della società, la grande N ha preferito posticipare l'u- 
scita ad una non precisato mese del 2001. Al di là della delusione dei fan, è fonda- 
mentale che la commercializzazione del Dolphin venga fatta come si deve, al fine di 
evitargli la triste sorte che sta attraversando il Nintendo 64; ben venga quindi il 
ritardo se sarà sinonimo del ritorno della Nintendo ai vertici della categoria. 


| GAMEBOY | 


STAR OCEAN ARRIVA SU GAMEBOY 


in arrivo, per mano di Enix, il debutto della serie Star Ocean sul portatile 
G Nintendo. La versione Game boy rappresenterà effettivamente 

la continuazione di Second Story, l'episodio apparso di recente su Psx e accolto con 
giudizi contrastanti. Saranno presenti 12 personaggi di cui 3 utilizzabili contempora- 
neamente nel party 

Sicuramente, al di là della qualità della conversione, Star Ocean rappresenterà una 
boccata di aria fresca nel panorama Game boy, da sempre intasato da platform 
game 
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LINE UP NINTENDO 


G ecentemente Nintendo ha 
reso nota la sua line up dei 
titoli prossimamente disponibili sul 
mercato americano per Nintendo 64 
| e Game Boy Color 

Nintendo 64 

Pokemon Stadium - 6 Marzo 
| Excitebike 64 - 1 Maggio 
Perfect Dark - 22 Maggio 
StarCraft 64 - 12 Giugno 
Kirby 64 - 12 Giugno 
| Banjo-Tooie - Estate 
The Legend of Zelda: 
Mask of Mujula - Autunno 
| Pikachu VRS - Natale | 
| Conker's Bad Fur Day - Natale 
Mickey Racing - Prossimo Natale 

| Eternal Darkness - TBD 
| Mini Racers - TBD 

| Game Boy Color 
| Pokemon Trading Card Game 

10 Aprile 

Wario Land 3 - 29 Maggio 

| Alice in Wonderland - 12 Giugno 
| Donkey Kong Country - 26 Giugno 
| Crystalis - 26 Giugno 
| Pokemon Attack - Estate 
Legend of Zelda Triforce Series 
(serie di 3 giochi) 
Estate, autunno, Natale 
Little Mermaid 2 - Autunno 
Perfect Dark — Natale | 
| Non può non strappare un sorriso I 
StarCraft 64, titolo che si sta dirigen- 
do a grandi passi verso la palma di | 
| “titolo più posticipato della storia”. Tra | 
i giochi da tenere d'occhio c'è sicura- | 
mente Conker's Bad Fur Day, soprat- 
| tutto all'indomani del drastico rinnova- | 
| mento che gli ha affibiato un bel 
“mature” sulla confezione... 


ANCHE DALLA 
ID SI SCAPPA... 


eriodo di defezioni anche in casa 
P id: David “Zoid" Kirsch lascia 
John Carmack e soci. Il fido Zoid, ingag- 
giato per sviluppare la versione di Q3 
Arena per Linux e per sviluppare le 
mappe per la modalità “Capture the 
Flag”, non ha rinnovato il suo contratto, 
scaduto il 29 febbraio di quest'anno. 
Zoid, autore tra l’altro di un pak gratuito 
di missioni aggiuntive sempre per que- 
sto giocone, è entrato in un nuovo team 
chiamato Retro Studios che svilupperà 
giochi per le console Nintendo della 
prossima generazione (Dolphin?). Ri 

TI B)nunero 4 APRILE 2000 


| 


GiLoso 


Bogiochi e novità Videogiochi e novità Videogiochi e novità Videogiochi e novità Videogiochi e novità Videogiochi 


Star Wars approda 
su Dreamcast 
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| contrario di quanto si era sperato in un primo momento, la versione 

Dremcast di Star Wars Episodi 1: Racer sarà una conversione non 
dell'arcade attualmente in fase di sviluppo, bensì del titolo già comparso 
qualche mese fa su Pc e Nintendo 64. | benefici che otterrà da questo pas- 
saggio saranno limitate ad una maggiore fluidità, velocità e definizione oltre 
che a un frame rate ancorato sui 60 fps. Tutta roba prevedibile, a parte la 
possibilità di inserire i propri tempi su Dremcast Network e confrontarli 
quindi con i giocatori del resto del mondo. I 


Dilaga la “Hello Kitty” mania 


robabilmente non saran- î 

no in molti qui in Italia a 
conoscere Hello Kitty, sta di 
fatto che il gattino creato dal 
geniale Sanrio (autore anche 
del cane Purin) è una vera isti- 
tuzione nel paese del Sol 
Levante. Cuscini, peluches, 
quaderni, penne, adesivi, prati 
camente qualsiasi cosa possa 
venire in mente fa parte del 
fortunato franchise. Anche 
Sega sembra non aver potuto 
resistere a questa tendenza 
tanto da proporre un'edizione 
limitata del suo Dreamcast, un 
gioco di prossima uscita (un 
puzzle game, tale Hello Kitty's 
Magical Block) e addirittura un 
programma per spedire le e 
mail. Grandioso. (i 


Nuovo web browser 


IP lanetWeb ha recentemente annunciato la prossima 
commercializzazione dell'edizione 2.0 del suo browser per Dreamcast; 
questa nuova edizione potrà godere di una buona serie di novità, come il 
supporto per la riproduzione di file MP3, la piena compatibilità con la 
tecnologia Flash 3.0, PNG, JavaScript, e la possiblità di implementare la 
Vibrazione tramite puru puru per i titoli giocati in rete. Tutto ciò renderà 
sicuramente la navigazione tramite Dremcast molto più agevole oltre a 
consentire la corretta visualizzazione di praticamente tutte le pagine web. bi) 
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IL RITORNO 


tlus ha presentato un nuovo epi 
IA sodio per Psx del suo fortunato 
RPG, intitolato Persona 2 - Eternal 
Punishment. Atteso per quest'estate in 
giappone, il gioco si baserà sull'engine 
di Persona 2 - Innocent Sin, pur appor 
tando una buona serie di miglioramen 
ti. Il cast dei personaggi vanterà sia 
nuove comparse che elementi già 
conosciuti, e al tempo stesso verrà 
ampliato l'utilizzo del rumor system e 
del contact system. Anche i dungeon 
saranno molti di più rispetto all'episo 


dio precedente. 


{vana }_= 
Black&White annunciato 
su Dreamcast e Playstation 


{ | prossimo, attesissimo titolo di 
| Ì | Peter Molyneux, ex “capoccia” 
di Bullfrog e ora fondatore di Lionhead 
apparirà anche sugli schermi. dei pos 
sessori di Dreamcast entro il prossimo 
Natale. Il titolo di cui stiamo parlando 
è Black & White, ambizioso primo pro- 
getto del nuovo team di sviluppo. Ciò 
che sorprende è l'annuncio della con 
versione per Psx (non PS2), che 
avverrà per mano di Midas Interactive 
e dovrebbe essere pronta per l’inizio 
del 2001 [ ] 


TURISTI PER CASO 


nche The Sims, attuale mega hit 
A della Maxis, sbarcherà in 
Giappone: dovrebbe uscire proprio nel 
mese di aprile. Nella versione giappo- 
nese il titolo è stato cambiato in 
SimPeople: non sappiamo se oltre alla 
localizzazione il team di sviluppo ha 
apportato qualche modifica per 
aumentare l'appeal presso il pubblico 
orientale. In un mercato letteralmente 
dominato dalle console, se solo 
dovesse ripetere una parte degli 
exploit compiuti sul suolo americano, 
il buon Will Wright potrebbe tranquilla- 
mente andare in pensione con un 
sacco di bigliettoni! C°) 


Un'ambiente 
un po' dark 


Ss e amate gli RTS e vi sentite 
decisamente “dark”, allora alla 
Egmont Interactive hanno visto giusto: 
infatti, in estate uscirà Gothic, uno 
strategico in tempo reale molto, ma 
molto di tendenza. Questo RTS/GDR 
in completo 3D vi porterà all'interno in 
un mondo diviso nelle solite fazioni in 
otta tra loro. Il giocatore potrà sce- 
gliere tra una delle quattro classi pos- 
sibili e progredirà migliorando le sue 
abilità; sarà possibile salire nella 
“gerarchia” dopo alcune combattuto e 
vinto alcune battaglie. Con il migliora 
mento delle proprie abilità, questo svi- 
luppo sarà visibile anche nei movimen 
ti e nelle scelte che effettuerà il gioca- 
tore. In Gothic sarà presente un siste- 
ma sociale che avrà effetti sulla gioca 
bilità stessa. Attenzione alle vendette 
trasversali: se ucciderete un accolito 
di un qualsiasi clan, sappiate che i 
suoi “fratelli” vi daranno la caccia; è 
prevista invece una cooperazione tra | 
mostri in determinate situazioni 
insomma, Gothic potrebbe spingere 
gli RTS verso un nuovo indirizzo, e 
sembra avere delle buone potenzia- 
lità. Staremo a vedere! 


novita 
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LARA ANCHE SUI TOSTAPANE 


on ci siamo ancora arrivati ai tostapa 
INI ne, ma poco ci manca; Eidos ha infatti 
annunciato per la fine dell'anno l'uscita di un 
ennesimo titolo che sfrutterà il franchise di 
Tomb Raider. Il gioco, che si chiamerà Tomb 
Raider: The Movie ricalcherà la storia del film 
in ogni particolare, anch'esso previsto per il ) 
quarto trimestre e per il quale, nel frattem- c. | 
po, è stata scelta l'attrice che vestirà i panni della tombarola con la quinta di 
reggiseno: si tratta della bellissima Angelina Jolie. Se ci concedete una riflessio- 
ne personale, non possiamo evitare di pensare che Eidos stia davvero inflazio- 
nando troppo l’immagine di Lara Croft, il che potrebbe finire per stufare anche i 
fan più accaniti della serie. 


TUTTI I FORMATI 


POKEMON YELLOW 

THE SIMS 

MARIO PARTY 

WHO WANTS TO BE MILLIONAIRE 
GRAN TURISMO 2 

CRAZY TAXI 

POKEMON RED 

POKEMON BLUE 

SLED STORM 

10 WWF WRESTLEMANIA2000 
NHL 2K 

12 TONY HAWKS PRO SKATER 


. " 
13 FEAR EFFECT 
14 ECW HARDCORE REVOLUTION 


onami ha recentemente annunciato che ha in programma di rilasciare ben 15 NEED FOR SPEED STAKES 

100 giochi (avete letto bene, proprio 100) per i vari sistemi nell'anno 16 NOx 
fiscale 2000, vale a dire entro marzo 2001. AI di là dei dubbi riguardo a come 17_ROLLERCOASTER TYCOON 
la softco nipponica possa realmente produrre una tale mole di titoli in un anno, 18 SPYRO THE DRAGON 
la suddivisione di questi è interessante per lo meno al fine di farsi un'idea della 1@ DUKES OF HAZZARD 
quantità di risorse che Konami ha intenzione di dedicare ai vari sistemi; volendo 20 SUPER MARIO BROS DLX 
è possibile prendere la mamma di Castlevania come esponente per identificare 
la tendenza dell'intero mercato giapponese. In testa con ben 46 titoli, come pre TOP TEN PLAYSTATION 
vedibile, si trova la cara vecchia Playstation, forte soprattutto degli oltre 70 
milioni di console sparse per il globo. Con un buon distacco segue il Game boy, 
a quota 26; la console più longeva della storia sembra più in forma che mai, 
complice l'enorme e in gran parte sopra le aspettative successo della versione 
a colori. 25 giochi arriveranno invece su hardware PS2, mentre solamente 5 
per Dreamcast; merita quindi una considerazione a parte la fiducia enorme di 
cui gode l'erede di Psx pur a una così breve distanza dal lancio. Altrettanto sor- 
prendente è lo scarsissimo supporto alla console Sega che, pur essendo pre- 
sente sul mercato da ben più tempo e pur avendo battuto ogni record di vendite 
(almeno per ora) in America e in Europa sembra non riuscire a spiccare il volo 
nella terra d'origine. Evidentemente la poco felice eredità del Saturn è difficile 
da dimenticare, oppure è semplicemente l'hype attorno a PS2 che soffoca il 
mercato? Fanalino di coda in questa interessante classifica è Nintendo 64, con 
soli 3 titoli; purtroppo la console della grande N si sta trascinando piuttosto 
stancamente nel Sol Levante, e starà quindi all'attesissimo Dolphin il compito di 
risollevare la reputazione nell'home entertainment della storica casa di 
Miyamoto & Co. 


C'è vita su 


Satumo 8% 


pf quando ormai nessuno ci 

Pes più, Capcom ha annun- 
ciato ufficialmente il suo ultimo titolo 
che vedrà la luce su Sega Saturn. Si tratta niente meno che di Final Fight: 
Revenge, previsto in giappone per il 30 marzo a 5.800 yen e compatibile con 9 
l'espansione da 4MB. Per l'occasione la famosa serie di picchiaduro a scorri 
mento è diventata un beat'em up 1 contro 1 classico a incontri, con la possibi 
lità però di raccogliere armi e altri oggetti durante la battaglia per infierire 
sull'avversario. 


CONOUAWNA 


_ 
i 


GRAN TURISMO 2 

TONY HAWK'S PRO SKATER 
GRAN TURISMO 

SPYRO THE DRAGON 

CRASH BANDICOOT: WARPED 
MEDAL OF HONOR 

METAL GEAR SOLID 

NBA LIVE 2000 

MUSEUM VOLUME 3 

10 CRASH TEAM RACING 


TOP TEN CONSOLE 


GRAN TURISMO 2 
POKEMON YELLOW 

TONY HAWK'S PRO SKATER 
DONKEY KONG 64 
POKEMON RED 
POKEOMON BLUE 


VCONDOUAWN 


GRAN TURISMO 

SPYRO THE DRAGON 

CRASH BANDICOOT: WARPED 
10 MEDAL OF HONOR 


OONOUAWNA 


LA GAVEDOG CHIUSA! 


Kingdoms. 
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CLASSIFICHE AMERICANE 


| G|oso 


NINTENDO 
EA 
NINTENDO 
DISNEY 
SONY 
SEGA 
NINTENDO 
NINTENDO 
EA 

THQ 

SEGA 
ACTIVISION 
EIDOS 
ACCLAIM 
EA 

EA 
HASBRO 
SONY 
SOUTHPEAK 
NINTENDO 


SONY 
ACTIVISION 
SONY 
SONY 
SONY 

EA 

KONAMI 

EA 

NAMCO 
SONY 


SONY 
NINTENDO 
ACTIVISION 
NINTENDO 
NINTENDO 
NINTENDO 
SONY 
SONY 
SONY 

EA 


ncredibile: la Cavedog, la software house di Total Annihilation ha chiuso i 
battenti. Il colpo di grazia è stato inflitto da Total Annihilation: Kingdoms, 
balzato alle cronache più per i numerosi bug che per le vendite strabilianti. 
Titoli come Amen e Elysium sono stati per ora sospesi. 

@ La GT ha intanto pubblicato Iron Plague, la prima e ultima espansione di 
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A CURA DI ALESSANDRO CASINI 


MANFRED TRENZ 
& I FACTOR 5 


Pochi programmatori europei hanno 
fatto storia nel mondo dei videoga- 
mes come lo ha fatto Manfred Trenz. 
Di nazionalità tedesca Trenz è stato 
tra i fondatori del gruppo Factor 5 
nel 1987 i cui giochi iniziarono ad 
essere pubblicati dalla Raimbow Arts 
nel 1988. Si tratta di un gruppo for- 
mato principalmente allo scopo di 
sviluppare giochi di stampo arcade per Amiga e le altre macchine della 
Commodore che, all'epoca, rappresentavano il mercato di punta per il 
software su computer. Il gruppo, a causa della mancanza di programmi 
di sviluppo di loro gradimento assembla un proprio sistema chiamato 
Pegasus, basato su hardware e software di loro produzione, adattato 
nel corso degli anni anche alla programmazione di giochi per console a 
16 bit. Il loro primo gioco a essere pubblicato è Katakis, un clone di R- 
Type talmente ben fatto da far decidere all’Activision, dopo l'acquisto 
della licenza del gioco della Irem, di affidare loro la programmazione di 
una versione per computer. Sfortunatamente per termini di contratto fu 
preteso che il lavoro fosse finito in soli 3 mesi e il risultato finale fu 
buono ma non eclatante. Il titolo successivo fu The Great Giana Sisters 
un gioco talmente simile a Super Mario Bros (addirittura la disposizione 
degli oggetti era la stessa) da costringere la Nintendo a fare causa alla 
Rainbow Arts con la pretesa di far ritirare il gioco dal mercato. Così fu, 
ma la vera gloria arrivò nel 1990 con Turrican, e la folla impazzisce! 
Sviluppato da Trenz in persona e con le musiche del geniale Chris 
Hulsbeck (già autore delle musiche riarrangiate della conversione di R- 
Type), Turrican era un platttorm/sparatutto eccezionale sia come con- 
cept che come realizzazione tecnica. Le conversioni non tardarono ad 
arrivare su tutti i formati, in particolare per C64 dove a detta di molti 
risultava migliore che nella versione Amiga, così come i sequel svilup- 
pati su console e computer. | Factor 5 hanno sviluppato varie conver- 
sioni e giochi per altre software house come ad esempio la Konami per 
la quale hanno realizzato la versione Game Boy di Contra Spirits. Nel 
19985 i Factor 5 si spostano dalla Germania alla California del nord 
mentre Trenz rimane alla Rainbow Arts a cui restano anche i diritti per 
Turrican. Allo stato attuale Trenz sta lavorando ad un nuovo Turrican 
per computer e console mentre i Factor 5 stanno sviluppando un gioco 
simile chiamato Thornado. Hulsbeck non lavora più di tanto alle musi- 
che per videogames e l'ultima sua performance nel settore risale alle 
musiche di Tunnel B1. 


ACCO 


La Minaccia Fantasma 2 


a Lucas, pardon, la lon Storm volevamo dire è la protagonista indiscus 
L sa degli store americani: infatti, due delle più grosse catene americane 
distributrici di videogiochi e computer hanno messo in vendita — finalmente! il 
tanto agognato Daikatana. Se siete rimasti incredibili, beh non siete stati gli 
unici: immaginate le facce di Romero e dei boss dell'Eidos, completamente 
all'oscuro di tutto! Lo stupore più grande però devono averlo provato | nostri 
amici americani che si sono fiondati d'assalto direttamente sia a CompUsa , 
sia a BestBuy, le due catene “cadute” in fallo. Infatti, il gioco non è mai arriva 
to nei suddetti store; stessa Eidos sperava di lanciare nei 
negozi l’inafferrabile Daikatana nel primo week end di marzo, ma l'ennesimo 


la verità è che 


ritardo... Comunque, la stessa casa distributrice aveva confermato questa 
data alle catene incriminate circa sei settimane prima: adesso la data buona è 
il 1 di aprile. Per la cronaca, in un dei suddetti store Daikatana aveva già pre 
notazioni per ben 12 copie. Mediate gente! 


CHI VINCERA 
LA CHAMPIONS LEAGUE? 


L'Eidos sta per regalarci il seguito di Uefa Champions League 1999/2000, un 
titolo che ha goduto di un buon successo nella passata stagione 
Sviluppato dal team Silicon Dreams offrirà delle nuove animazioni e una grafi 
ca completamente rifatta 
L'unico nostro dubbio riguarda le richieste hardware, eccessive nella versione 
precedente 


SEMPRE PIU’ DARK 


Nuova capitolo in vista per la serie Alone in the Dark della Infogrames: il sim- 
patico Edward Carnby ritornerà a indagare sulla misteriosa morte dell'amico 
Charles Fiske, trovato morto in un isola vicino al Maine 

Carnby, inizia così la caccia al killer che ha ucciso il suo migliore amico. 


VACANZA AL TROPICO 


La software house PopTop (Railroad Tycoon2) ha sviluppato in collaborazione 
con Gathering Developers Tropico, uno strategico in tempo reale ambientato 
in una stupenda isola dei Caraibi 


GILOBO 
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CLASSIFICHE INGLESI 


PIATTAFORMA —PRODUTTORE 


CLASSIFICHE GIAPPONESI 


TITOLO PIATTAFORMA PRODUTTORE TITOLO 


TOP TEN PLAYSTATION 


TRADE & BATTLE CARD HERO GBOY NINTENDO 
M.S. GUNDAM: GIREN'S AMBITION PSX BANDAI 
POCKET MONSTER SILVER GBOY NINTENDO 
POCKET MONSTER GOLD GBOY NINTENDO 
GUITAR FREAKS APPEND 2ND MIZ PSX KONAMI 
SENKAIDEN W.SWAN BANDAI 
SEGA GT HOMOLOGATION SPECIAL DC SEGA 

AERO DANCING FUN DC CRI 

KENKI CONST. MACHINE FAB 

10 VAGRANT STORY SQUARESOFT 


TOP TEN COIN-OP 


POWER SMASH SEGA 
CRISIS ZONE NAMCO 
DEAD OR ALIVE 2 TECMO 
SILENT SCOPER 2 KONAMI 
MR. DRILLER NAMCO 
EMERGENCY CALL AMBULANCE SEGA 
18 WHEELER AMERICAN PRO TRUCKER SEGA 
SAMBA DE AMIGO SEGA 
VIRTUA STRIKER 2000 SEGA 
10 VIRTUA NBA SEGA 


CONDOUAWN 


OONOUAWN- 


EXIT P LL I SONDAGGI DI J 


Comprereste la PlayStation 2 al prezzo attuale? 


Si: 15% 
Quale sarà la scheda grafica del futuro (chipset)? 
GeForce: 47% 


Matrox: 5% 
TNT: 5% 


Quale gioco comprereste assieme alla PS2? 


Kessen: 15% 
Ridge Racer V: 26% 
Street Fighter EX 3: 4% 


Qual è il mese migliore per i videogiochi? 


Novembre: 18% 
Marzo: 5% 
Gennaio: 4% 
Luglio: 17% 
Settembre: 9% 
Maggio: 4% 


TOP TWENTY PC 


THE SIMS 

CHAMPIONSHIP MANAGER 99/2000 
FINAL FANTASY 8 

DELTA FORCE 2 

AGE OF EMPIRE 2 

TOY STORY 2 

QUAKE 3 ARENA 

AIRPORT INC 

NORTON ANTIVIRUS 2000 

FA PREMIERE LEAGUE FOOTBALL 2000 
THEME PARK WORLD 

HALF LIFE: OPPOSING FORCE 

HALF LIFE 

TIBERIAN SUN 

UNREAL TOURNAMENT 

PLANESCAPE TORMENT 

GRAND PRIX WORLD 

TOY STORY 2 ACTIVITY 

THE SIMPSONS: VIRTUAL SPRINGFIELD 
BATTLEZONE 2 


TUTTI I FORMATI 


RESIDENT EVIL 3 
GRAN TURISMO 2 
TOY STORY 2 
CRAZY TAXI 
SS PRO EVOLUTION 
POKEMON RED 
POKEMON BLUE 

8 THESIMS 

9. MEDAL OF HONOR 

10 FINAL FANTASY 8 


use piu rinomate 
e realizzazioni per 
tragrande 


» perle di ra 


asa inglese 


sore 
di EDGE? La 


tudios, quind 


ll più importanti in re 
ttima sce 
celebre 


In KIT di £ 


EA 

EIDOS 
SQUARE SOFT 
NOVALOGIC 
MICROSOFT 
DISNEY 
ACTIVISION 
TAKE2 
SYMANTEC 
EA 

EA 

HAVAS 
SIERRA 

EA 

GT 

VIRGIN 
HASBRO 
DISNEY 

FOX 
ACTIVISION 


EIDOS 

SONY 

DISNEY 

SEGA 

KONAMI 
NINTENDO 
NINTENDO 

EA 
DREAMWORKS 
SQUARE SOFT 


Gioso 
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C'ERA UNA VOLTA... 


NOVITÀ DEL PASSATO 


EDITORE Future Publishing NAZIONALITA’ Inglese di Alessandro Casini 
PREZZO 3.50£ CAPO REDATTORE Tony Mott s ANNI FA 


Chi segue il mondo dell'editoria videoludica (oltre che quello dei videogiochi veri e La Sega, dopo 
propri) da tempo avrà sicuramente sentito parlare di EDGE, celebre e apprezzatissi- 3 
ma (a livello mondiale) rivista inglese edita dalla stessa Future che cura un'infinità di una prima pre- 
altre testate. Ma per la linea editoriale scelta, EDGE è unica e imparagonabile: spe- sentazione 
ciali di approfondimento, poche news, poche anteprime (ma qualità delle foto, gra- all'AOU show, lan- 
zie all'ottimo supporto cartaceo, semplicemente impareggiabile) e, relativamente, cia ufficialmente 
poche recensioni. Il livello qualitativo dei testi è di prim'ordine e il rispetto dell'intera 

Virtua Striker, 
industria nei riguardi di EDGE è assolutamente al di sopra di ogni dubbio, dato È 
anche il numero di interviste in esclusiva rilasciate ai giornalisti della “grande E”. coin op calcistico 
Quello che dev'essere chiaro è che EDGE non è una rivista come le altre, al pari di basato sul Model 2 che avrebbe 
Game Developer, e che per questo non può essere comprata cercando in essa un monopolizzato nelle sale giochi 
valido sostituto alle più classiche riviste videogiocose. L'alto prezzo a cui è reperibi- l’attenzione dei giocatori appassio- 
le anche in Italia (16.000 lire a numero), in tutte le edicole o librerie rifornite di mate- nati a questo sport per anni, gra- 
riale extra-Bel Paese, non è quanto di più allettante esista. L'abbonamento costa 
invece dalle 30 alle 80 sterline a seconda della zona del mondo, per noi italiani 60, zie anche ai sequel e alle versioni 
ovvero circa 180 mila lire aggiuntive 


ELECTRONIC G AMING MONTHLY La Namco inizia a distribuire nelle 


sale giochi Air Combat 22 basato 


EDITORE ZD Company NAZIONALITA Americana sulla scheda System 22 su cui era 
PREZZO 4.995 __CAPOREDATTORE John Davison____ | basato anche Ridge Racer. 


Electronic Gaming Montihy, o anche detta: una delle più antiche e gloriose nviste di Definito da molti una versione più 
videogiochi del mondo. Da oltre dieci anni EGM si presenta come uno dei punti di “pesante” graficamente di Ace 
riferimento per i “lettori di videogiochi" americani. La particolarità della rivista risiede 

tutta nella foliazione (molto dinamica, si hanno variazioni di anche 50 pagine a Combat il gioco non ebbe il suc- 


numero, sia in aumento che in “discesa”) e nell'utilizzo della stessa. EGM tratta cesso sperato e non fu mai con- 
principalmente di anteprime, preview di tutto il materiale che sarà a breve (0 meno) vertito su console. 

disponibile negli States, relegando (si fa per dire) le recensioni nelle pagine finali, 

costituite solo (solo?) da un trafiletto verticale in cui tre redattori esprimono il pro- Si fa un gran parlare di un prossi- 
prio parere. Il Nirvana del multi-commento (così come Famitsu in Giappone per mo lancio del Pippin, la console 
altro) e un'orgia di foto di altissima qualità e pubblicità tipicamente yankee. Per chi della Apple con il marketing curato 


fosse interessato ma non ha modo di recuperarla nel proprio paese, può sottoscri- 
vere un abbonamento per meno di 36$ (ovverosia, nemmeno 70.000 lire!) al sito 
www.videogames.com. 


dalla Bandai, definita con toni entu- 


siastici grazie alle specifiche tecni 
che piuttosto interessanti. Alla fine 
la macchina si rivelò un fiasco peg- 
giore del CD- della Philips a causa 
del suo approccio incerto diviso 


tra educativi e videogames. 
GAME DEVELOPER " 


EDITORE ZD Company NAZIONALITA’ Americana 


PREZZO 5.95$ CAPO REDATTORE Alex Dunne 
Una delle riviste “alternative” per eccellenza. Game Developers non tratta effettiva- 10 ANNI FA 
mente di videogiochi in senso stretto (anteprime, recensioni...) ma di quello che si Dopo un ritardo 


cela dietro la loro ideazione e realizzazione. Ogni mese interviste a articoli redatti in 
prima persona da programmatori e affini. Nonostante la ridotta folizazione (solo 74 

pagine), GD è una vera fucina di informazioni per chi vuole addentrarsi nel mondo 

della programmazione di videogiochi e per chi vuole compiere un ulteriore passo 


mostruoso, arri- 
va finalmente nei 
negozi italiani la 


all'interno dell'ambiente. Si tratta a tutti gli effetti di una rivista che si diffonde princi- versione pal di 

palmente grazie al tam-tam all'interno dell'industria stessa, per questo risulta difficile | Strider della 

trovarla tramite i canonici canali di distribuzione. Ma il sito interne Capcom, segna- 
(www.gdmag.com) offre tutto quanto possa interessare ai potenziali lettori e abbo- lato sui listini della Giochi Preziosi 


nati del giorno dopo fin dal lancio della console. Si trat- 
ta di un'attesa estenuante ma alla 
fine il buon Hiryu ottiene un merita- 
to successo anche da noi. 


Il Super Famicom polverizza in 
Giappone ogni record di vendita 
mettendo seriamente a rischio la 
sopravvivenza del Megadrive nella 
terra del sol levante. 

La macchina Sega grazie alle 
buone vendite nel resto del mondo 
e ad una ripresa successiva riuscì 
comunque a stare dietro alla gran- 
de "N" fino alla fine. 
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Ancora una volta ci 
LA cui e —— DI GUIA Il E THE SIMS 


dai SIAMO ,SUPETAU Per vol, 
: , Alpassando, ii prezzo e 
î COMPUTER Speciale Microsoft Mantenendo ralissimala 


MechCommander 2, MechWarrior 4, RE sl Jie claj'gopliagitich 
Dungeon Siege, Combagdili go n Newolerenma 
Simulator 2, Crimsongs) mi A 


pv saran este «A Cannon, Motocro, aziong? Nella 


7043 tramends anteprima e 21 
n ABLO | vA recensioni sui giochi più 


Juice 2I composta 
, cl) Dell flazons JJ adi 
Lo avete sconfitto una volta, adesso ; 
tornato per avere la sua vendetta! fo 


su coma far 


(856818 8 OCOSOSfrs 
Terminus D* iaia 
| colossi dei Ì 
pri © LA 9 ad un tremegido resta a testa, piccolo SIM. 
SORIANO 11911,5 fe solo301 
"a i 
Need for Speed: 


Porsche Uniea A, 


50 anni di Porsche in ur('gidto grandioso 


Majesty Soldier 01 For 


Nel CD-Rom trovate 


lo straordinario Evolva, una meravigliosa 
serie di velocissimi ed entusiasmanti giochi 
di guida tra cui Rally Master, Test Drive e 
Beetle Buggin, Invictus, l'incredibile 
strategico ispirato da Omero, ed ancora una 
grandiosa collezione di utility, | software per 
modificare a piaceri i protagonisti di THE 
SIMS ed un sacco di altre sorprese 
fantastiche. 


IN EDICOLA 


OSTA 


J MAIL 


CHE L'INVASIONE ABBIA INIZIO 

Sono tra noi! Si insediano sempre di più! Sono ovunque, nella vita di 
tutti i giorni! Come ci voltiamo... ZACCHETE! Ecco i videogiochi! Accendo 
la TV e (zac!) trovo pubblicità che non hanno nulla a che fare con 
PlayStation e videogiochi, ti trovo la Nike che recluta Lara Croft e qual- 
che altro ominide digitale per far pubblicità, ti trovo una sosia di Lara 
che si mangia i Puff. Poi iniziano i programmi e (zac!) ecco i cartoni dei 
Pokemon, da poco sbarcati da noi e già fenomeno. Il primo gioco per 
Game Boy tradotto in Italiano? Ci siamo arrivati, finalmente. Ma basta 
coi programmi frivoli, meglio passare a qualcosa di serio. Il TG, via. E 
invece anche qui... (zac!) Servizi sulla PlayStation 2, con tanto di reporta- 
ge e quant'altro sia adatto a fare audience su un argomento così a 
cuore per i giovani. Passiamo a un programma che parla di società e 
(zac!) Psicologi e tuttologhi che parlano, sparlano e ciarlatanano (licenza 
poetica, se permettete) dei videogiochi e delle turbe che questi provoca- 
no nelle menti dei martoriati bimbi di oggi. Meglio mettere qualcosa di 
più giovane... un bel video musicale, e (zac!) Ecco gli Eiffel 65 che si 
dilettano a vagabondare nei loro video tra ambientazioni videogiochisti- 
che, che si sollazzano con i sound di famosi videgiochi, che indossano 
tutine marchiate con i ben noti simboli del joypad della scatoletta grigia 
di Sony. Non voglio nemmeno parlare delle edicole, così sommerse di 
carta stampata a sfondo videoludico da richiedere appositi ampliamenti 
(zac!), né della marea di gadget videogiocherecci che appaiono nei più 
svariati posti (zac!). Che dite, finalmente potremo videogiocare in santa 
pace, senza essere considerati emarginati o perlomeno strani? Pare di si, 
ma io inizio a sentirmi inquietantemente circondato...{zac!) 


UNA BENDA 
SULL’OCCHIO 
E UN PAD 

IN MANO... 


Ciao Stefano, 

un saluto a te e a tutta la redazione 
di J. [..]La Sony aveva calcolato la 
pirateria e l'ha usata a suo vantag- 
gio? [...] Per prima cosa bisogna 
prendere atto che quando si parla 
di Psx non si parla di una semplice 
macchina da gioco, ma di un feno- 
meno di massa senza precedenti e 
come tale bisogna esaminarlo. 
Dove nasce un fenomeno? Perchè 
Psx è diventata la console + cono- 
sciuta/venduta del mondo? Perchè 
nonostante altre console in passato 
abbiano venduto molto non sono 
divenute lo "standard" come la Play 
(ormai la chiamano tutti così, affet- 
tuosamente... ndStef)? Tutte 
domande che rimangono senza 
risposta. E' la prima volta che si 
verifica un evento tale e questo ha 
rimesso in discussione tutte le teo- 
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Stefano Castelli 


rie degli “esperti” del settore che 
mai al lancio di Psx si sarebbero 
aspettati una cosa del genere, pro- 
babilmente neanche Sony. 
Premesso questo vediamo di ana- 
lizzare meglio l'argomento 
Sony/pirateria. Non so se Sony 
abbia calcolato 0 meno la facilità 
con cui si duplicano i cd nella sua 
campagna di conquista del mondo, 
ma se l'ha fatto... beh... devono 
averci pensato anche gli altri, ad 
oggi non esiste nessuna macchina 
che possa dirsi al riparo dalla pira- 
teria e se è vero che i cd Psx si 
copiano e poi si possono giocare 
con l'ausilio del famoso MOD Chip 
è anche vero che anche quelli del 
Saturn si possono copiare e pensa- 
te che basta fare uno stupidissimo 
swap disk (un rapido cambio da un 
disco all'altro, al momento dell'av- 
via della console. NdStef) per farli 
girare, non c'è neanche bisogno di 
modifiche interne o altro... e allora, 
mi domando, come mai la pirateria 
si è buttata sulla Play non conside- 
rando il Saturn neanche di stgiscio? 


Scrivete a: 
J MAIL - Redazione J 


P.zza Libertà, 35 - 87030 Rende (CS) 
oppure via e-mail a stef@edmaster.it 


Rispondere a questa domanda è 
relativamente semplice, la pirateria 
guarda al puro guadagno e basta, 
c'è richiesta di cd per Psx? Bene cd 
per Psx sia! 

La richiesta di cd per Play si è venu- 
ta a verificare grazie alle grosse 
quantità di Psx vendute, quindi la 
Play non ha venduto tante macchi- 
ne perchè c'è la pirateria, se mai il 
contrario, la pirateria ha cominciato 
ad affliggere la Play perchè fonte di 
grossi guadagni. 

La frase: “mi compro la Play così 
poi me la modifico e compro i gio- 
chini a 10 sacchi" è incominciata a 
girare quando la Play era già il 
fenomeno che conosciamo, ragion 
per cui ne deduco che sono stati 
altri fattori che hanno reso la Play 
la console per antonomasia, fattori 
che, come dicevo sopra, non sono 
identificabili. 

Si è fatto un gran parlare di cam- 
pagnia marketing agressiva, pubbli- 
cità mirate, supporto delle terze 
parti, tutte cose vere che nell'insie- 
me hanno aiutato, ma che spiega- 
no solo in parte il fenomeno, se esi- 
stesse una ricetta sicura basterebbe 
seguirla e tutte le console potreb- 
bero bissare sulla carta il successo 
della console Sony. 

E' anche vero che la massa di solito 
non fa scelte azzardate e si rivolge 
verso il prodotto + venduto, meglio 
reperibile e + supportato, non è 
detto che questo per forza sia 
migliore della concorrenza (si 
potrebbe portare ad esempio la 
base di installato di Windows 95/98 
con tutti i suoi bachi, confronto al 
numero di utenti Linux seppur sia 
un sistema operativo più stabile), 
ma questa è un'altra conseguenza 
delle tante Psx vendute e negozi 


che la supportano e continua a non 
spiegarci il perchè di tanto succes- 
so. [...] 
Concludo questa mia lunga missiva 
(troppo lunga? °_°) dicendo che io 
non ho risposte, non so se i capoc- 
cia di Sony avessero contato anche 
la pirateria al momento di stendere 
i piani per quella che sarebbe 
diventata la Psx, bisognerebbe 
entrare nella testa di uno di loro 
per saperlo, ma probabilmente 
anche così sarebbe stato 
difficile...tutti quegli ideogrammi 
che girano, ti immagini il casino 
che c'è nella testa di un giappone- 
Sroae 
Salutoni! 

Michele “Misar” Sardo 


Ciao Stef! 

Mi è piaciuto lo spunto dato da 
Marko "Skuba", quindi raccolgo la 
palla e crosso al centro! Alla sua 
domanda io rispondo con un fermo 
e deciso SI!!! Secondo me la Sony 
ha avuto un'idea geniale (nell'ottica 
del marketing,si intende!). Nel 
periodo in cui è apparsa la Play in 
Italia il mercato videoludico stava 
cambiando, si passava dall'era delle 
amate cartucce a quella dei nuovi e 
fiammanti CD, con un salto dai 16 
ai 32 bit! Il popolo degli acquirenti 
chiedeva (lo fa tuttora) prezzi più 
bassi e qualità migliore, così qual- 
cuno li ha "ufficialmente" accon- 
tentati in parte, migliorando la 
qualità dei giochi, mentre, "detto 
tra noi", li ha soddisfatti pienamen- 
te “abbassando” il prezzo a 10000 
lire (a copia). Del resto il vero boom 
della console grigia c'è stato quan- 
do le copie si sono diffuse, sfaccia- 
tamente, tra i ragazzi e quando la 
suddetta è diventata, a mio parere, 


SE LA POSTA NON BASTA 


Questo trafiletto è riservato ai navigatori della Grande Rete: 


fatevi fagocitare dal marasma e gettatevi nelle fauci del canale ufficiale di chat di Joypad. 
Collegandosi ogni giorni dalle 22.00 in poi (server: irc.filmaker.it, canale #j), 
avrete la possibilità di dialogare con sana violenza con qualche redattore di J, o perlomeno 
con altri patentati assassini amanti dei videogiochi. Non tiratevi indietro, la Rete vi Attende. 


un vero e proprio status symbol 
(“Non hai la Play!?!2!1?! E allora che 
fai nel tempo libero?”). Qualcosa si 
stava muovendo e il colosso Sony 
(fino a quel momento sconosciuto 
in questo campo) ha fiutato l'affa- 
re! Leggende metropolitane narra- 
no che i primi chip siano stati messi 
in commercio proprio da persone 
interne all'azienda. 
Devo ammettere però, che tutte 
queste mie solide convinzioni sono, 
ultimamente, intaccate da ciò che 
si dice in rete! Infatti si mormora 
che la Playstation2 incarni la perfe- 
zione dell' anti-pirateria, grazie a 
un supporto molto complesso e 
inviolabile e al fatto che un DVD 
vergine abbia un prezzo comunque 
elevato! Se è veramente così, per- 
chè la Sony lo ha fatto, visto e con- 
siderato il successo che ha avuto 
grazie alle copie? Molti giurano che 
la PSX2 non ricalcherà la via della 
sua sorella maggiore, ma, dato che 
la perfezione non esiste, ritengo 
che prima o poi qualcuno troverà il 
modo per risolvere questo proble- 
ma. [...] 
A questo punto anche io pongo la 
domanda, la grande S l'avrà fatto 
volontariamente o no? Ma questi 
che progettano le console sono 0 
non sono ingegneri? Da laureando 
in ingegneria so' che ogni ingegne- 
re quando fa un progetto tiene 
conto di tutti i minimi particolari e 
di tutte le possibili applicazioni di 
un prodotto... è possibile che a loro 
è sfuggito questo particolare? 
Pietro Salicante 


Beh, Pietro e Michele (scusate i 
necessari tagli apportati per motivi 
di spazio alle vostre lunghe lettere), 
pur affrontando lo stesso argomen- 
to giungete a simili conclusioni pas- 
sando però per strade differenti: 
prima di tutto, la pirateria su Psx è 
arrivata quando le vendite della 
console erano a livelli (parlo 
dell'Italia) simili a quelli del prece- 
dente Super Nintendo, quindi se è 
vero che la pirateria quando sono 
State vendute tante console, può 
essere vero anche il contrario, e cioè 
che il vero boom di vendita è inizia- 
to quando le copie pirata erano 


facilmente accessibili all'utente 
medio, che si ritrovava giochi copia- 
ti e modifiche praticamente "sbat- 
tuti in faccia" dai negozianti stessi. 
lo stesso ho trovato negozi con 
tanto di cartelli del tipo “Modifiche 
Psx per giochi copiati: lire 70.000", ai 
tempi dell'uscita dei Modchip in 
Italia. Credo che le buone vendite 
iniziali di Psx abbiano incoraggiato 
l'arrivo della "macchina piratante”, 
che poi ha trascinato a se moltissi- 
ma altra utenzo. Una serie di couse 
ed effetti a catena, come un serpen- 
te che si morde la coda (e ci gode 
parecchio nel farlo). Mi sento di dis- 
sentire con la risposta di Pietro: no, 
secondo me Sony non ha mai pen- 
sato priori alla pirateria, mo al 
momento della suo comparsa ne ha 
semplicemente preso otto, si è fatta 
due conti in tasca e ha proseguito 
per la sua strada come se nulla 
fosse, anzi, addirittura incoraggian- 
dola. Dati di vendita alla mano, è 
con l'hardware venduto che Sony 
ha fatto una fortuna con Psx, e 
quindi la pirateria è stata per lei un 
ottimo e forse inatteso motore che 
ha portato Psx ai livelli di vendite 
stratosferici che conosciamo oggi. 

E la PS2? Credo che il discorso sia 
differente. Sony sta facendo molti 
soldi con i film su DVD, e quindi una 
sua tattica è cercare di ritardare il 
più possibile la diffusione di metodi 
economici di duplicazione di tali 
supporti: di conseguenza, anche i 
giochi per PS2 disponibili su DVD 
non saranno facilmente duplicabili 
a breve termine, e facendo una rapi- 
da stima possiamo prevedere che la 
copia economica di un DVD, che 
magari permetta all'utente interes- 
sato al DVD pirata di pagarlo sulle 
20-30 mila lire, potrà avvenire solo 
tra un paio di anni. Ma cosa avverrà 
in questi due anni? Non so che ne 
pensate voi, ma una vocina cattiva 
mi dice che Sony produrrà intanto i 
giochi per PS2 su semplici CD - Rom, 
li renderà facilmente duplicabili (un 
altro modchip? Può darsi...) e così 
facendo farà vendere ugualmente 
una marea di PlayStation 2... per poi 
iniziare a produrre, dopo un paio di 
anni (o anche meno) solo giochi su 
DVD. Ecco, questa potrebbe essere 


DI STEFANO CASTELLI stef@edmaster.it 


LA LETTERA DEL MESE 


tai i n » 

RECENSORI, 0 CRITICI D'ARTE? 
Ciao, sono Master e sono tra voi di J per affrontare l'argomento, lanciato nel n°1, 
dell'arte nei/dei videogiochi: è innegabile, è palese, c'è eppure ancora non si riesce 
ad uscire da una ghettizzazione dove il videogioco viene considerato un prodotto 
per: -decerebrati -sfigati -perdiballe «persone senza uno scopo nella vita (ce l'ho, 
ce l'ho... mi manca... nd Stef). A prescindere dal fatto che io uno scopo nella vita 
ce l'ho, ed è quello di diventare Il Capo Del Mondo, nonostante ciò non riesco a 
ignorare quanto un videogioco ben realizzato si possa paragonare tranquillamen- 
te ad un bel quadro o ad una composizione musicale universalmente riconosciuta 
come capolavoro (tipo “Back in Black" o "Let There Be Rock" degli AC/DC). Per me 
il primo Resident Evil rimane una delle esperienze più toccanti che abbia mai spe- 
rimentato nella mia comunque non breve carriera di videoplayer; gran parte del 
fascino stava nella novità della proposta (certo, qualcuno potrebbe anche dire che 
dopotutto si trattava di un clone di Alone in the Dark, ma un clone talmente evo- 
luto da meritarsi l'appellativo di “gioco originale” senza problemi), poi tutto, a 
partire dall'intro volutamente ispirata ai film horror a basso budget di infime case 
cinematografiche, alle musiche estremamente evocative e capaci di far rabbrividi- 
re anche uno dai nervi d'acciaio come me, all'atmosfera genuinamente spavento- 
sa che si respirava all'interno della “mansion”, con lunghi momenti di calma spez- 
zati da eventi “infartuosi”, chi non si ricorda e/o non vorrebbe rivivere il brivido di 
quando i due dobermann entrano con un balzo dalle finestre del corridoio spac- 
cando i vetri... Geniale. Il secondo episodio, pur bellissimo, già perdeva quella 
magia, aveva con sè il classico sentore del dejavù, sentore presente nei Tomb 
Raider dal 2 al 4 peraltro... | primi sono sempre i migliori, è innegabile, e se anche 
fa piacere poter giocare ancora con diversi episodi del medesimo gioco, quell'au- 
ra, quella magia che ci aveva colti nel primo episodio (proprio perchè tale) non c'è 
più... chissà se sarà lo stesso anche con Zelda Gaiden... Un altro gioco che pur- 
troppo pochi hanno avuto la fortuna di poter gustare è stato Panzer Dragoon 
Saga per Saturn, il canto del cigno del Team Andromeda, che ha dato vita ad un 
gioco che se vedesse la luce OGGI su Play (con la stessa grafica, beninteso) sareb- 
be osannato al pari dei vari Fina/ Fantasy e compagnia... Un'atmosfera, in quel 
gioco (io l'ho finito 4 volte solo per poter riassaporare certi momenti particolar- 
mente evocativi della trama, un po' come si fa con un film... Quanti hanno rivisto 
“Titanic” una decina di volte? Più o meno la stessa cosa) che non ho più trovato in 
nessun' altra produzione recente; quanti possono dire di essersi commossi davan- 
ti ai passaggi struggenti... di un videogioco? Ho detto tutto. Per poter dire quindi 
che un videogame è arte, bisogna prima di tutto essere predisposti ad accettare 
questo tipo di arte, quante persone dicono che la Gioconda è un quadro scialbo, 
semplicemente perchè non sono preparati ad apprezzare quel tipo di arte. Questo 
è quanto avevo da dire sull'argomento. Hope You enjoied this. 

MASTER 


Intavolare una discussione su “cosa sia l'arte" porterebbe via mezza rivista, non- 
ché il mio posto come redattore. Appurato quindi che ciascuno ha in testa la suo 
personalissima definizione di “arte”, posso ammettere anche io che alcuni giochi 
dovrebbe essere veramente considerati pezzi d'arte. Odio l'arroganza di chi classi- 
fica pellicole cinematografiche o libri come arte, e poi rifuta categoricamente, con 
reazioni stizzose e schifate, di inserire nel pantheon dei capolavori anche dei 
videogiochi. Mi tornano in mente mesi interi di thread sui gruppi di discussione a 
proposito del concetto di arte dei videogiochi, sempre abbinata ad un turbinio di 
nomi familiari a tutti gli amanti di questo sfaccettato hobby: Miyamoto, Suzuki, 
Kojima, Meier. Possiamo dire che Psycho è un pezzo d'arte della cinematografia? 
Credo di si, ma allo stesso tempo mi viene voglia di classificare Silent Hill nella 
stessa categoria. Permesso? Vorrei avvicinare Zelda 64 ad una fiaba di Andersen 
{per me, capolavori di narrativa per ragazzi). Posso? No? E io lo faccio uguale. 
Perchè dietro la creazione dei un capolavoro ci sono sempre due cose: il concepi- 
mento da parte di una mente umana, e il lavoro di una 0 più persone. E come que- 
ste sono dietro un quadro, un film 0 una poesia, così sono anche dietro ad un 
videogioco, e di rado uno di questi trastulli elettronici si eleva dal rango di sempli- 
ce prodotto commerciale per ascendere al rango di capolavoro. E per me un capo- 
lavoro, di qualsiasi genere esso sia, è arte, e come arte vo trattato. 
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UN’ETERNA GHIRLANDA BRILLANTE 


Douglas R. Hofstadter - Godel, Escher, Bach 
Gli Adeplhi, quinta edizione luglio1998 
Pagine 852, prezzo Lire 32.000 


Un'Eterna Ghirlanda Brillante che danza su tre 
nomi autorevoli, abbracciando teoremi e corollari, 
teorie su intelligenze artificiali, una fuga metafori- 
ca nel complicato e complesso mondo che si 
dispiega tra la mente, il cervello e i computer. 
L'autore, Douglas R. Hofstadter, professore di 
scienza cognitiva e informatica presso la Indiana 
University, dove dirige il Centro di Ricerca sui 
Concetti e la Cognizione, introduce il lettore/esplo- 
ratore al testo, di chiara natura enciclopedica (ben 
oltre 800 pagine), in una sorta di tutorial letterario, 
prendendo le mosse dalla Pangea dei personal computer, sino ad appro- 
dare alle più recenti teorie esposte sulle Intelligenze Artificiali, anticipan- 
do sui tempi la concezione della "matrice" che muove tutto e tutti (leggi: 
The Matrix). Una lettura mastodontica, che in fin dei conti null'altro si 
rivelerà se non un profondo viaggio attraverso la mente artificiale creata 
dall'uomo, oggetto e soggetto del proprio creato. Una lettura strutturata 
in modo atipico, come un contrappunto tra dialoghi e capitoli, il cui 
[...scopo di tale struttura è quello di presentare i concetti nuovi due volte, 
pensati in un primo momento metaforicamente in dialoghi e immagini 
per servire poi durante la lettura del capitolo successivo, come sfondo 
intuitivo per una presentazione più seria e astratta dello stesso concetto]. 
Test di Turing che svela inesorabili errori di calcolo, errori casuali a livello 
hardware o semplice diletto della macchina a confondere i risultati (cfr. 
articolo su Mind, Computer Machinery and Intelligence, 1950), risultati 
che si legano al teorema di Godel [...negli anni '30 e ‘40 furono progettati 
e costruiti i primi cervelli elettronici giganti. Essi funsero da catalizzatori 
per la convergenza dei tre campi fino ad allora separati: la teoria del 
ragionamento assiomatico, lo studio del calcolo meccanico e la psicolo- 
gia dell'intelligenza. La teoria della calcolabilità aveva stretti legami con la 
matematica. Infatti il teorema di Godel ha un'equivalente in detta teoria 
scoperta da Alan Turing, la quale rivela l'esistenza di “buchi” inevitabili 
persino nel calcolatore più potente che si possa immaginare]. Computer 
che vivono di vita propria, di una “viva” intelligenza artificiale, ipotetici e 
puri connotati di Bot umani, in grado di pensare e commettere errori 
come i loro fragger umani. IA che elabora strategie di gioco o idee che i 
loro programmatori non hanno mai immaginato, sovvertendo l'ordine 
delle cose e trasponendole da un piano di gioco all'altro, da una realtà 
all'altra, mentre tutto si riavvolge sul fotogramma in cui Morpheus 
mostra al protagonista hacker la vera essenza della realtà: una inquietan- 
te batteria, simbolo della strumentalizzazione dell'uomo a ciò che ha 
creato. Sarà introdotto il concetto di "frame" e il suo uso concreto nei 
problemi d'interpretazione visiva, senza alcun problema di bad clipping o 
pop-up. Anyway, un anello autoreferenziale, un testo autorevole che 
simboleggia insieme musica, disegni e teoremi, in grado di fare chiarezza, 
con i propri strumenti, al complesso mondo della realtà artificiale...e con- 
cludere che la via di salvezza risiederà magari, un giorno, in un microchip 
emozionale, in labbra cromate, ricordi seriali, emozioni e un nuovo 
impianto sessuale... per dirla con Samuel. 


Lorenzo Antonelli 
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l'ennesima tecnica di marketing kil- 
ler di Sony, che le permetterebbe di 
nuovo di avere la più grande fetta 
del mercato videoludico, uscendone 
pulita e vincitrice. Un'altra possibi- 
lità prevede invece che i giochi per 
PS2 saranno effettivavamente 
impossibili da piratare, e che gli 
utenti, così bene abituati a compra- 
re il loro nuovo gioco a 10.000 lire, 
passeranno a pagare i videogame a 
prezzo pieno, portando ugualmente 
la PS2 al meritato successo... quale 
delle due previsioni sembra più pro- 
babile? 


SULL'INUTILITÀ 
DELLE RIVISTE 
SU CARTA... 2 


Dopo aver letto la provocazione 
(perché altro non poteva essere) di 
Alessandro Miele su Continue di J 
n.2, mi sono sentito in dovere di 
formulare una mia, composta, 
replica alle tesi seppur valide porta- 
te avanti dal redattore dell'articolo. 
Certo ci vuole coraggio per una 
rivista di videogiochi nel pubblicare 
un articolo di quel tipo, comunque 
non tanto quanto sembrerebbe a 
una prima, superficiale analisi. 
Sento che il vero motivo sia da 
ricercare nel voler a tutti i costi 
difendere un media, quello della 
carta stampata, che ha una sua 
ragione d'essere da sempre, e come 
tutti gli altri media, ha un target, 
una funzione e pregi / difetti intrin- 
sechi. 

Comunque il tentativo di sollevare 
una discussione penso sia'andato a 
buon fine, visto che mi sono mosso 
per scrivere queste righe (e spero di 
non essere l'unico...), ed e' lodevole 
il mezzo con cui e' stato fatto; al 
posto di un melenso reportage in 
cui si prevede un cinereo futuro per 
i giornali del settore si e' voluto 
dare uno scossone, cercare la rifles- 
sione. Perche' mai un giornale si 
auto-condannerebbe all'estinzione 
in un modo così plateale? Semplice: 
perche' in questo modo fa capire a 
chi legge, che non tutto quello che 
e' scritto nell'articolo puo' essere 
condiviso o comunque, vero al 


100%. Quando si capisce che 
Internet e' una valanga di informa- 
zioni aggiornatissime, si capisce 
che difficilmente una rivista mensi- 
le (che per i tempi di chiusura alla 
fine ha notizie ben piu' vecchie del 
mese stampato in copertina) ne 
puo' ostacolare in alcun modo la 
velocita' e la "freschezza" Ma allora 
come si spiega il proliferare di 
nuove testate ogni mese? 
Semplice, per lo stesso motivo per 
cui esistono i giornali settimanali e 
i quotidiani. Su Internet tutto va 
alla velocita' della luce (insomma... 
;-), le informazioni vengono assor- 
bite dal fruitore come dei rapidi 
flash, e' insomma il media ideale 
per le novita' per le cose rapide, per 
chi vuol fare piu' cose contempora- 
neamente (intanto ascolto musica, 
guardo / ascolto la tv, scarico un 
demo / patch, leggo i messaggi sul 
newsgroup, e magari masterizzo 
pure un cd ...), ma la rivista no 
(oddio nulla vieta di fare altre cose 
come ascoltare musica 
oppure.....avete mai provato a por- 
tarvi il computer in bagno? ;-0)), la 
rivista e' li", placida e vorace...vuole 
tutta la vostra attenzione, ma la 
ripaga facendovi riflettere sul per- 
ché succedono, o meglio, sono suc- 
cesse le cose che su Internet avete 
letto un 
mese prima (chiaramente e' qui che 
si vedono le riviste fatte bene 
rispetto a quelle raffazzonate....chi 
si ispira al Web per pubblicare una 
nuova rivista e' gia' partito col 
piede sbagliato ...). Insomma viva i 
giornali (peccato per la carta.... se 
trovano il modo di consumarne 
meno....), lunga vita alle riviste 
(fatte bene naturalmente) e anche 
al Web... tutti insieme appassiona- 
tamente! 
Ave atque vale 

Federico Salicante 


Un articolo dalla risposta apparen- 
temente retorica, quello di 
Alessandro Miele, che ho letto con 
raro gusto e divertimento. Internet 
ci fornisce una marea di informa- 
zioni allo stato brado, un turbine di 
input proveniente dalle più svaria- 
te sorgenti, che si assemblano nel 


nostro cervello per formare quel- 
l'informazione utile a sentirci . 
esperti di videogichi (o di quant'al- 
tro). Internet è un fulmine. Zzap, 
ecco le ultime novità. Ma allora 
questa roba cartacea che state leg- 
gendo adesso, che tra l'altro contri- 
buisce di suo al disboscamento del 
pianeta terro, che ci sta a fare? 
Tutti, con un modem, potremmo 
risparmiare queste sudate 7900 lire, 
convertendole in una manciata di 
economici scatti telefonici, no? 
Eppure tu, Federico, hai colto in 
pieno il perchè dell'esistenza di Je 
delle sue coinquiline da edicola. La 
riviste, se ben fatte (SE!) assorbono 
tutta l'informazione che proviene 
da fonti come Internet, le software 
house, i produttori, gli utenti stessi, 
qualsiasi entità capace di distillare 
qualcosa di suo riguardo ai video- 
giochi, e le raffinano, trasforman- 
dole poi negli articoli che trovi sulle 
pagine che hai in mano. Il nostro 
lavoro, di redattori, è prendere 
l'informazione nuda che troviamo e 
vestirla di tutte quelle opinioni, 
delle conferme e dei controlli 
necessari, ripulirla e correggerla 
secondo buon senso o verità (diffi- 
cile, ma possibile). O solo renderla 
più chiara al lettore. E mi piace poe- 
ticamente pensare che le news e gli 
articoli di Internet siano le moderne 
parole, che come tutti sappiamo, 
proverbialmente volano via, mentre 
gli scritti che avete in mano sfo- 
gliando una rivista fanno da base 
su cui questi concetti volanti trova- 
no casa, elaborazione ed interpre- 
tazione. ; 


IL DILEMMA DEL 
“TUTTO IN UNO” 


Ave Stefano, 

sono Marco ho 20 e studio giappo- 
nese a Roma. Scrivo per cercare di 
risolvere un dilemma che non mi fa 
dormire la notte. Come hai potuto 
vedere meglio di me, la tecnologia 
ultimamente e soprattutto in 
ambito videoludico ha raggiunto 
livelli pazzeschi. Per quanto 
sospetto, credo che nei prossimi 
anni il mercato sarà conteso dalle 
due potenze Sony (con la sua PSX2 


di imminente uscita in Giappone) e 
Sega (con Dreamcast). Adesso arri- 
vo a me. Devo dire che l'uscita di 
Resident Evil: Code Veronica per 
Dreamcast mi ha fatto sbavare 
non poco ma il fatto di comprare 
questa console per giocare questo 
fantastico titolo e poi vedere 
magari qualche altro proseguimen- 
to sulla PS2, mi mette in crisi. Se 
su PS2uscirà mai Code Veronica, 
resta il fatto che se prendo questa 
console non vedrò mai un gioco 
2D e questo mi da fastidio non 
poco, perché adoro anche i pic- 
chiaduro della Capcom come Street 
Fighter o della SNK come King of 
Fighters e Fatal Fury (vabbe' per 
questi posso anche scaricare un 
emulatore e le relative rom). Devo 
forse comprare entrambe le conso- 
le? A parte il fatto che la mia stan- 
za è tempestata di CD, 
console, PC e manga, dovrei spen- 
dere cifre colossali per gli acquisti. 
Se avessi tali somme, onestamente 
mi farei un altro PC ultrapotente 
come quello che ho già. In me 
gioca anche il fattore GDR. Su 
Dreamcast non vedrò mai un epi- 
sodio di Final Fantasy, ma del resto 
su PS2 ci sarà mai una conversione 
di Shen Mue? 
Non dimentichiamoci che è un fase 
di progettazione anche il Nintendo 
Dolphin e se sento l'uscita di un 
qualsiasi episodio di Ze/da, comin- 
cio a sbavare così tanto che rischio 
di morire disidratato. Ma credo che 
prima di vederlo ci vorrà un bel 
pezzo (ma devo dire che dopo lo 
SNES le console Nintendo non mi 
hanno più attirato). Vorrei prende- 
re una console che mi permetta di 
seguire le mie amate serie videolu- 
diche (come Resident Evil e Final 
Fantasy) senza cambi di console. 
Come credi che si metteranno le 
cose e soprattutto tu al posto mio 
cosa faresti? In che modo di orien- 
teresti tu? 

Marco Murdolo 


Inutile girarci attorno, Marco. Per i 
videogiocatori come me e te opera- 
re una scelta è inutile e dannoso. 
L'unica vera soluzione è l'acquisto 
incondizionato a 360°. Comprare 


solo PS2 significa ignorare Shen 
Mue, Crazy Taxi, Code Veronica e 
chissà quanti e quali altri gioconi 0 
capolavori. Ignorare la prossima 
console Nintendo porterebbe ad 
eliminare dalle proprie possibilità 
ludiche i giochi del signor 
Miyamoto, che porterebbe con se 
Mario, Zelda e soci. Ti dirò di più 
lasciare fuori dal discorso i PCè 
sinonimo della perdita di giochi 
come Thief, The Sims, Homeworld, 
Grim Fandango (solo per citarne 
alcuni che per ora non vedranno 
luce su console). Niente da fare, 
fino a ora essere possessore di più 
piattaforme è l'unico vero modo di 
potersi godere in pieno questo fan- 
tastico mondo dei videogiochi. 
Certo, economicamente si tratta di 
un discorso non troppo attuabile, 
per cui l'ombra della scelta neces- 
saria torna a incombere su di noi. 
Nel tuo caso specifico sei stretto tra 
due fuochi perchè, parlando di GDR 
Sony ha ancora dalla sua la bene- 
merita Square, che promette faville 
con i prossimi capitoli di Final 
Fantasy, ma la stessa Sega vuole 
annunciare guaerro, e il progetto 
Phantasy Star On Line potrebbe 
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risultare troppo importante per 
essere ignorato (semmai potremo 
mai giocare in rete, qui in Italia, 
ovviamente). Comunque orienterei i 
miei interessi di giocatore di GDR 
quasi unicamente su PS2, in quanto 
la lista dei giochi del genere annun- 
ciati per DC è esile rispetto a quan- 
to si profila per la nuova console 
Sony. Resta però il problemissimo di 
giochi come Resident Evil: Code 
Veronica, Shen Mue e soci. Cosa ho 
fatto io? Ho comprato un 
Dreamcast adesso, e appena uscirà 
la versione italiana di PlayStation 2 
comprerò anche quella. Con circa 
un milione avrò così accesso a 
un'impressionante rosa di giochi, e 
per quanto la vedo io, Dreamcast 
non sarà spazzato via dall'avvanto 
di PS2, ma potrà tranquillamente 
controbatere a molti attacchi: il 
mio sogno rimane sempre quello di 
una situazione di grande concor- 
renza tro Sega, Sony e Nintendo, 
senza vincitori troppo evidenti e 
con battaglie combattute a colpi di 
capolavori, e viste le ultime battute 
del mercato chissà che que- 

sto paradiso videludico non 

possa avverarsi. 


TRIVIA TIME 


In questo spazio inseriremo ogni mese 
la domanda fatta da voi lettori che più mi 
colpisce e a cui vorrei che voi stessi rispondeste 
(per cui io stesso non fornirò una prima risposta). 


X-Box, è davvero il futuro 
dei videogiochi? 


Rispondete numerosi. 
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LucasArts 


nella terra delle luci e delle magie 


DI PAOLO VERRI gremo@edmaster.t 


Vera e propria leggenda del mondo dei videogiochi, la È 3 
LucasArts ha da sempre viziato il pubblico con produzioni X 
eccelse, spesso basate su universi e personaggi creati dalle 
i menticreativedella sorella società cinemetografica. Tutti 

i conoscono gli spin-off della serie di Guerre Stellari, come $ 


Dark Forces, Jedi Knight, X-Wing vs. Tie Fighter, Rebel 
Assault 2, il recente Indiana Jones and the Infernal Machine e 
gli indimenticabili Indiana Jones and the Last Crusade e 
Indiana Jones and the Fate of Atlantis. Ma non meno impor- 
tanti sono Grim Fandango, Monkey Island, Outlaws, Sam & 
Max Hit the Road, Full Throttle, Day of the Tentacle, titoli ori- 
ginali che ci hanno introdotto a fantastici universi di gioco e 
peculiari personaggi entrati nella storia dei videogiochi e 
r oltre, come nel caso dei cartoni animati di Sam & Max. 

î L'uscita di Episode One nelle sale cinematografiche di tutto ik 
% mondo ha dato alla LucasArts una scusa per sfornare una 
valanga di nuovi titoli ispirati alle vicende dei nuovi personag- 
gi apparsi nel film; purtroppo nessuno di questi titoli è così 
eccelso da poter rimanere nell'olimpo dei videogiochi, proba- 
i bilmente perchè si tratta principalmente di produzioni superfi- 
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ciali, destinate a un pubblico ampio e spesso inesperto in 
questo campo — con ogni probabilità lo stesso target a cui 
sono destinati gli action figure di Episode One. Ne sono esem- 
pio Star Wars Episode One: Phantom Menace, Star Wars dig 
Episode One: Racer (che per quanto coinvolgente e frenetico i } 
ha tutta l'apparenza e misera sostanza di un puro episodio H j 
commerciale) e Star Wars Episode One: Jedi Power Battle, ; 
titolo per PlayStation ancora in produzione che non promette 1% 
troppo di innovativo o esaltante. 
Fortunatamente questi titoli non sono gli unici che la 
LucasArts intende spremere dal fenomeno Episode One, per- 
chè la società ha degli assi nella manica destinati a un pubbli 
Ì 4 co più “maturo e navigato", che non si accontenta di un vede- | 
i re Anakin o Obi-Wan Kenobi sullo schermo, ma che pretende f 
giocabilità, spessore e qualità tecnica oltre a un universo di 
gioco intrigante e appassionante quale quello di Guerre 
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| primo e più atteso titolo in lavo- 

razione alla LucasArts per PC è 
Obi-Wan, un'arcade 3D in terza persona 
in cui vestiamo gli onorevoli panni dell’o- 
monimo cavaliere Jedi. L'universo di 
gioco è popolato da personaggi e situa- 
zioni tratti e ispirati da Episode One, 
avvantaggiandosi delle enormi lacune 
narrative lasciate tra un accadimento e 
l'altro. Per quanto seguire punto per 
punto la trama sarebbe stato sicuramen- 
te più facile e naturale, ciò avrebbe reso 
il gioco troppo piatto e prevedibile, 
ragione per cui i designer hanno appro- 
fittato delle lacune temporali del film per 
creare nuove avventure e colpi di scena. 
In passato, la maledizione di Lara Croft 
ha già colpito la LucasArts e le sue pro- 
duzioni: Indiana Jones and the Infernal 
Machine, per quanto originale nella 
trama e in alcune peculiarità, altro non si 
è rivelato che un clone di Tomb Raider, 
oltretutto piuttosto mediocre. Con Obi- 
Wan è molto importante che tale errore 
non venga ripetuto e questo i program- 
matori della LucasArts lo sanno molto 
bene. 
Dopo aver visto il gioco funzionare pos- 
siamo felicemente constatare che la gio- 
cabilità di Obi-Wan è sicuramente origi- 
nale e si discosta dai tradizionali arcade 


in terza persona, rappresentando invece 
una naturale evoluzione della serie di 
Dark Forces. 

Se proprio vogliamo accostarlo a un 
altro titolo, possiamo dire che per alcuni 
versi ricorda l'eccellente Thief, per via 
del fatto che invece che correre per inte- 
ri livelli facendo fuoco a tutto ciò che si 
muove (Quake e Tomb Raider docet) 
dobbiamo cercare di portare a termine 
le nostre missioni con classe e riserva- 
tezza, preponderando ogni nostra 
mossa. Più cervello e meno muscoli, 
insomma 0, come preferisce dire 
Stephen Shaw, project leader di Obi 
Wan, “in questo gioco non bisogna sal 
tellare di qui e di là come delle gazzelle 
sparando missili a più non posso”. 


UN APPRENDISTA 
MAESTRO 

Il titolo segue le gesta di Obi-Wan nella 
sua crescita da apprendista Padawan a 
cavaliere Jedi, sempre affiancato dal 
suo mentore, Qui-Gon Jinn. Purtroppo 
non ci è dato di vivere gli episodi antice 
denti l'inizio di Episode One, ma anzi ini- 
zieremo dove è cominciato il film, quan- 
do il Concilio ordina a Obi-Wan e Qui-Gon 
di andare a controllare la situazione sul 
pianeta Naboo... e il resto è storia. “La 
trama ci porterà in tutte le locazioni trat- 
te dal film," racconta Dan Connors, pro- 
duction manager del progetto “dalle 
paludi di Naboo al deserto di Tatooine, 
alla base imperiale di Coruscant." In Ob 
Wan inoltre ritroveremo i personaggi 
principali del film, tra cui Anakin 
Skywalker, Jar Jar Binks, la Regina 
Amidala, Yoda, Darth Maul e Mace 
Windu. 


Per chi non se lo ricordasse, Jedi 
Knight: Dark Forces Il è stato il primo 
titolo della LucasArts in cui il giocatore 
poteva combattere usando la tanto 
agognata lightsaber; Obi-Wan ci porta 
a un nuovo livello di combattimento, 
con migliore controllo e libertà di movi- 
mento mentre brandiamo la spada 
laser — ispirati dall'esaltato responso 
del pubblico che ha osannato gli spet- 
tacolari combattimenti di Episode One. 
| designer del gioco hanno deciso di 
abbandonare la visuale in prima perso- 
na (per quanto si ipotizza ancora la 
possibilità di implementare entrambe) 
per passare a quella in terza, che 
meglio si adatta ai combattimenti con 
la spada laser e che permette di tene- 
re meglio d'occhio ciò che succede 
intorno a noi. Inoltre, il controllo della 
spada avviene via mouse, una soluzio- 
ne originale quanto azzeccata che per- 
mette un movimento più naturale e 
immediato. In questo modo, poi, è 
possibile eseguire combo e complessi 
movimenti, anche se per fare ciò biso- 
gnerà allenarsi non poco. 

Se poi vediamo un nemico eseguire 
una mossa che non conosciamo pos- 
siamo provare a emularla facendo un 
pò di esperimenti, cercando di copiare 
il movimento della sua spada con il 
mouse. 


USA | MIDI CLORIANI... 
Oltre a un esteso uso della spada 
laser, Obi-Wan presenta anche un'e- 
spansione dell'uso della Forza Jedi, 
questa volta con l'aggiunta della “spin- 
ta", con la quale possiamo far capi- 
tombolare qualsiasi nemico a terra e 
scarventare in aria oggetti e suppellet- 
till - anche questo può essere esegui 
to con una semplice e istintiva spinta 
del mouse 

Inoltre, il protagonista è molto agile e 
veloce, il che rende i combattimenti 
frenetici e avvincenti; una caratteristi 
ca implementata a gran voce dai pro- 
grammatori ed estremamente utile nei 
combattimenti è infine l'auto-targeting: 
se per esempio saltiamo addosso a un 
nemico e gli voltiamo le spalle una 
volta atterrati, il nostro personaggio si 
gira automaticamente su se stesso in 
modo da averlo nuovamente davanti e 
attaccarlo immediatamente. Questo 
torna utile anche nelle imboscate che 
potremo pianificare, cogliendo di sor- 
presa a. esempio una pattuglia di droi- 
di e lanciandoci all'attacco nel bel 
mezzo del gruppo. 

I livelli sono molto estesi e dettagliati, 
e ci ri-immergono immediatamente nel- 
l'amosfera del film, ma allo stesso 
tempo ne espandono gli orizzonti, 
visto che non si limitano alle ambienta- 
zioni di Episode One - come nel caso 


Padre Riraponih. ati. Fio 


my rt) 


del Palazzo di Theed di Naboo, dove 
possiamo esplorare le rovine di una 
città sotterranea situata sotto Il palaz 
zo stesso, con tanto di passaggi 
segreti e scorciatole 

Le partite multiplayer mantengono lo 
stesso spessore di quelle singole, con 
missioni da portare a termine che 
seguono l'evolversi della trama 
“Abbiamo intenzione di implementare 
tipi con diversi personaggi chiave e 
certe modalità di gioco tipo ‘scortare 
la reginà" spiega Shaw. 

“Ovviamente vogliamo che la spada 
laser giochi un ruolo chiave nelle mis- 
sioni multiplayer. E nostra intenzione 
colmare alcune delle limitazioni multi 
giocatore di Jedi Knight, e allo stesso 
tempo vogliamo inserire nuove e 
migliori possibilità di gioco online 

Ciò a cui si riferisce Shaw è la possib 
lità di combattere sia dalla parte dei 
soldati di Naboo che da quella dei Lord 
Sith, l'esteso numero di giocatori che 
potranno prenderci parte, il nuovo 
sistema di missioni e le suggestive 
locazioni dei combattimenti, tra cui 
l'hangar di una nave della federazione, 
la cima di un palazzo in costruzione 


(con tanto di gru, dalla quale è difficile 
non farsi prendere dalle vertigini...) e 
infine il famoso reattore dove nel film 
Qui-Gon Jinn ha perso il suo ultimo 
combattimento. 

A proposito di quest'ultimo, Stephen 
Shaw ha però ricordato: “No, non è 
possibile evitare che Qui-Gon Jinn 
venga ucciso come nel film 

Questo sarebbe chiedere troppo” 

In modalità multiplayer è possibile con 
trollare il giovane Obi-Wan Kenobi, il 
maestro Jedi Qui-Gon Jinn, un Lord 


Sith, un cacciatore di taglie, un droide 
ja combattimento e un soldato del pia 
neta Naboo 

Non è ancora dato di sapere se potre 
[ag ontrollare 


Jar Jar a un amico che non 
portiamo e riempirlo di botte, 
3 per vie alternative sarà sicuramen 


te possibile 

Magari con Darth Maul in persona 
COMMENTO: 

Obi-wan dovrebbe seguire le orme di 


Jedi Knight e ridefinire il panoramana 
degli shooter 3D. Quindi, non ci resta 
che aspettare 
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LA VALLE DI BDUCAS 


Tranquillamente seduta sulle verdi colline del Nord della 
California, la LucasArts è soltanto una parte del grande impe- 
ro che George Lucas ha creato in quel di San Rafael, a una 
trentina di chilometri a nord di San Francisco. Industrial Light 
and Magic, Lucasfilm, Skywalker Sound and Lucas Learning 
sono tutte sparse per la Lucas Valley insieme alla LucasArts, 
al di fuori di occhi indiscreti, non fosse per un grande cartello 
stradale che indica una sospettabilissima uscita dall'Highway 
101, "Lucas Valley Road" — anche se il nome era questo ancor 
prima che Lucas ci si spostasse. Una volta imboccata questa 
uscita bisognerebbe essere ciechi per non sbattere il naso 
nelle porte vetrate della LucasArts (che si trova in una strada 
dall'altrettanto sospettabile nome di Los Gamos Drive) o nel- 
l'immenso quanto anonimo cancello del famoso Skywalker 
Ranch. Sempre meglio dei vecchi uffici di Lucas che, meno di 
una decina di anni fa, occupavano gli spogli locali di un picco- 
lo centro commerciale abbandonato di San Rafael; a quel 
tempo, chiunque sapesse dove si trovassero poteva andare a 
sbirciare tra gli spiragli delle veneziane e vedere tutto ciò che 
accadeva all'interno. Probabilmente il sogno di molti appas- 
sionati 

AI di fuori del mito, gli uffici della LucasArts non differiscono 
molto dal normale ambiente da software house: poster e sca- 
tole di giochi dappertutto, joypad appesi al muro, impolverati 
premi assegnati dalle riviste di settore e gli immancabili arca- 
de originali da bar, alcunidi proprietà degli stessi dipendenti 
Solo una cosa ci ricorda che ci troviamo alla LucasArts: l'in. 
confondibile fanfara di Guerre Stellari; la quale, ripetuta infini- 
tamente ogni giorno, ormai non fa altro che innervosire i pove- 
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| progetto di creare un gioco di 

strategia Immersivo in tempo 
reale era nei piani della LucasArts da 
parecchio tempo, e la programmazio 
ne è cominciata quando Episode One 
era già in produzione, e Obi-Wan pren 
deva forma nella mente dei suoi desi 
gner. La scelta di utilizzare | personag 
gi di quella che viene chiamata Star 
Wars Classic (ovvero dei primi tre film 
usciti nelle sale cinematografiche) put 
apparire alquanto azzardata, soprattut 
to in un momento come questo, in cu 
gli scaffali dei nego 
pieni di action figure di Qui-Gon Jinr 
del'giovane Anakin. Tale scelta appare 
però sensata, visto che se Episode 
One è un film pensato per attrarre un 
pubblico ampio (leggasi bambini e 
massale), Star Wars Classic rimane 
ancora il mito numero uno per il pubbli 
co che gioca coi titoli strategici sul 
PC. Insomma, se la LucasArts produce 
un arcade di mezza misura per 
PlayStation, puntando l'attenzione ai 
ragazzini che tanto hanno amato Jar 
Jar.Binks e che si sono identificati con 
il piccolo Anakin, per attrarre chi anco 
ra pensa che Luke Skywalker sia il 
vero eroe della casa ha biso- 
gno di un gioco con un pò più di spes 
sore, come appunto uno strategico. 
In quanto a controllo e giocabilità, 
Force Commander non differisce 
molto dalla concorrenza, solo la 
LucasArts ha cercato di perfezionare 
un genere in continua evoluzione 


; ono ancora 


aggiungendo tocchi di classe che ren 
dono il titolo particolare. Gli amanti di 
Guerre Stellari saranno ben contenti di 
sapere che tutti | personaggi e | mezzi 
dei film sono stati implementati, più 
delle novità introdotte per rendere le 
partite più interessanti, e che è poss 
bile giocare sia dalla parte dei ribelli 
sia da quella dell'Impero, seguendo l'e 
voluzione della trama. All'inizio del 
gioco, infatti, vestiamo i panni di un 
oscuro comandante dell'impero 
Galattico, deciso a sterminare 
l'Alleanza Ribelle. La prima metà del 
gioco, perciò, saremo al comando 
delle armate co 
Walker, Y-Wing e TIE Bomber, il che 
potra sembrare malvagio ma che 
risveglia la forza oscura dentro ciascu 
di NOI. Arriverà poi il momento in Cui 
e nostre azioni malvagie faranno senti 
re il loro peso, e sarà così che passe 
remo dal lato dei Ribelli, controlland 
jifendendo i veicoli che una volta vole 
vamo distruggere. La trama del gioc 
è di gran lunga più complessa di ciò 
che possiamo raccontarv 
dirvi che i colpi di scena, c 
alcune piacevoli scoperte, non man 
cheranno di certo. 

Le missioni abbracciano, temporal 
Star Wars: A New 
Empire Strikes Back e 
the Jedi e ripropong 
popolari tra gli appa 2 
come i personaggi, ma non le situazio 
ni — per quanto | rimandi alla trama 
cinematografica sono e 

taglie saranno solo ter quind 
scordatei un duello con X-Wing e TIE 
Fighter nello spazio aperto. In 
so, sono presenti i pianeti Tatooine, 
Corellia, Ruul, Cosuscant e Yavin 4, 
ciascuno.con le peculiari ambientazioni 
(da deserti a foreste, a paludi) e climi, 
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mente, 


denti. Le bat 
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da ammirare sia di notte sia di giorno. 
Peculiarità dei rispettivi pianeti sono le 
creature che lì abitano, che vanno 
dagli inoffensivi “bovini” agli insidiosi 
Ewoks. Questi ultimi si riveleranno, per 
quanto primitivi, alquanto fastidiosi, 
soprattutto quando organizzano trap: 
pole e trabocchetti in grado di annien 
tare le nostre truppe 

Sul lato tecnico il gioco appare decisa- 
mente eccelso, ma soltanto dopo un 
paio di partite, perchè all'inizio può 
sembrare piuttosto confuso e medio- 
cremente realizzato, soltanto perchè 
utilizza una nuova ricetta non molto 
immediata. Il motore grafico e la qua 
lità delle unità è migliorato notevolmen 
te negli ultimi mesi — si può dire che 
Force Commander sia nato una secon 


da volta, visto che i programmatori, 

non contenti del risultato ottenuto, 

hanno deciso di ricostruire lo scheletro 
he compone il gioco. Le unità e i per 

) appaiono ora in tutta 
cenza e, se l'azione frenetica 

sse permettere, potete ì 


mare in vicinanza per ammirarne la 
qualità 
| sistema di telecamere è molto effica 


ce nel seguire l'azione da qualsiasi 
punto di vista, ma purtroppo non è il 
massimo aII' mmediatezza: le prime 
partite d'allenamento, più che a impa 
rare a utilizzare al meglio le unità, ver 
ranno usate per cercare di giostrarsi 
con l'astruso controllo della telecame- 
ra, e una volta presa dimistichezza CI 
potra dedicare esclusivamente alla 
guerra vera e propria 

SE poi proprio non ci si riesce a pren 
dere la mano, c'è un'utilissimo coman- 
do che assegna la telecamera a un'u 
nità, seguendola in ogni suo sposta 
mento e coprendo le più Immediate cir 


costanze 


dal CS 
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asciate jgiatura di Episode One per 
a della S gia (ribattezzata negli uff 
per Force Commander, i designer della LucasArts hanni 

ne edite situazioni @ unita di combatt 

) mai apparse su na pellic Tale compito non è per 
quello di Guerre Stellari è ur verso rigorosamente coerer 
te, e che tale deve rimanere — non basta inventarsi ur rrestre ribelle e piaz 
jio( prima di fare ciò bisogna proporre il nuovo veicok a divisione di 

che dovra n 

doves creare una contraddizione d 


qualsiasi natura some potete Den immaginare, creare una 


@ unità o un nuovo personaggio richiedono uno sforzo r 
@ecessario affinché iniverso creato dalla mente di Geo 


ammette di 


credibile. Eppoi, comprensibilmente, Lucas stess 


« conoscente 


TENNE 


Nonostante il clamore, gli articoli e le recensioni che, a 
partire dalla data di lancio di Shen Mue, hanno affollato 
le pagine dei magazine specializzati, il capolavoro di Yu 
Suzuki rimane avvolto da una sorta di nebbia interpre- 
tativa che ne scoraggia l'approccio. Ovviamente, ciò è 
dovuto gran parte alla lingua giapponese con cui sono 
intessuti i fitti dialoghi del gioco, ma non solo. In que- 
ste pagine, senza voler scendere troppo in dettagli spe- 
cialistici, vogliamo parlare un po’ del background sce- ì 
nografico di Shen Mue, ovvero delle radici storico-cultu- o 
rali degli elementi principali dello scenario. Come mai il 
gioco si ambienta proprio nel 1986? In cosa si diffi 
zia il Giappone dell’epoca da quello d'oggi? Yok 
esiste? Cosa c'è di vero nello stile delle arti 
praticato da Ryo Hazuki? A questi e ad altri 
rogativi proveremo a rispondere in queste ri 
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È una regola che vale per romanzieri e 
registi, quindi non si vede perché non 
dovrebbe essere valida anche per | 
game designer: spesso la scelta di un 
determinato anno per ambientare un 
film, libro o altro è dovuta a motivazioni 
strettamente personali, che in quanto 
tali non possiamo conoscere. Ma se ci 
caliamo nel contesto storico del 
Giappone anno 1986 e osserviamo la 
situazione del Paese, della vita persona- 
le di Suzuki e della posizione di mercato 
della Sega Enterprises, si scopre che 
questo è stato un anno che ha segnato 
per tutti una crescita entusiasmante. Il 
Giappone, che attraversava l'ultima fase 
dell'epoca Showa (quella dell'imperato- 
re Hirohito, dal 1926 al 1989, che, iro- 
nia della sorte, significa “pace illumina: 
ta") stava per godere i frutti di un lavoro 
frenetico ed estenuante che era comin- 


LA CONGIUNTURA STORICA 


ciato alla fine della Seconda Guerra 
Mondiale e lo stava portando ad effet- 
tuare il sorpasso in termini di reddito 
pro-capite nei confronti degli amati-odia- 
ti Stati Uniti (evento che si sarebbe veri 
ficato poco dopo, nel 1989). La società 
fondata nel dopoguerra dalla fusione 
della Rosen Enterprises e della Service 


Games Company (da cui l'acronimo Se- 


ga) aveva appena fondato la Sega of 
American Incorporated, da cui poi 
sarebbe partita la commercializzazione 
americana del Megadrive, un enorme 
successo che avrebbe permesso alla 


LO SCENARIO: ORO RA 


Yokosuka è un'invenzione di Yu Suzuki o 
esiste veramente? Forse sarà una sor- 
presa, ma questa città è più che reale: 
ne esistono addirittura due! Le due 
Yokosuka sono entrambe indicate sulle 
mappe giapponesi, la prima è una citta 
dina di poca importanza che si trova nel 
distretto montano di Aichi-ken, nell'iso- 
la di Hokkaido, la seconda nel sudest di 
Kanagawa-ken, distretto di Tokyo, sulla 
penisola del Miura: è questa la 
Yokosuka di Shen Mue. Come in Shen 
Mue, Yokosuka possiede un porto di 
notevole importanza: trovandosi a soli 
cinquanta chilometri dalla capitale e a 
venti da Yokohama, costituisce l'ingres- 
so marittimo ideale alla baia di Tokyo. Il 
porto è articolato in ben quattro pontili: 
Nagaura, Shinko, Heisei e Kurihama. | 
pontili di Heisei e Kurihama sono di trop- 
po recente costruzione per essere il 
luogo dove si svolge la seconda parte 
di Shen Mue. Invece, il porto delle perì 
pezie di Ryo può essere identificato nel 
pontile di Shinko: sia per conformazio- 
ne sia per collocazione geografica ricor- 
da nettamente quello del gioco. Nel 
gioco la villa in stile tradizionale della 
famiglia Hazuki, si trova nella piccola 
collina di Yamanose (alla lettera, “l'area 
montana"), una zona montuosa. 


ae 


ditta di Tokyo di pareggiare i conti con 
la Nintendo. Nelle sale giochi giappone- 
si impazzavano alcuni fra i coin-op che 
hanno reso Sega ciò che è ora, ovvero 
uno dei principali produttori di arcade 
del mondo. Parliamo di capolavori come 
Super Hang-On (seguito di quel Hang 
On che potete giocare nella sala di 
Yokosuka, uscito nel 1985) e l'indimenti- 
cabile Out Run. 

Mentre dirigeva lo sviluppo di Shen 
Mue, Yu Suzuki stava supervisionando la 
programmazione del suo ennesimo tito- 
lo di guida, Ferrari 355 (continua il fee- 
ling tra il nostro e le rosse di Maranello) 
per la scheda da sala Naomi. Forse sce- 
gliendo l'anno 1986 Suzuki voleva trac- 
ciare un parallelo tra questo suo attuale 
grande successo e le prime affermazio- 
ni giovanili. A questo proposito, è inte- 
ressante notare come | coin-op del 
game-center di Yokosuka siano comun- 
que un tantino risalenti rispetto al 1986. 
Sia Hang-On sia Space Harrier sono 
datati 1985 e rappresentano le prime 
vere affermazioni personali del giovane 
Suzuki, che però è probabile abbiano 
dato i loro frutti soprattutto l'anno suc- 
cessivo. Perciò, nel 1986, Yu Suzuki 
era giovane, ricco e aveva già riscosso 
un notevole successo personale, quindi 
non stupisce che la scelta temporale 
per l'ambientazione di Shen Mue sia 
caduta proprio su quest'anno. 
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BREVIARIO DEI COIN-OP SEGA 


La storia dei coin-op Sega degli anni '80 è segnata dal passaggio dagli 8 ai 
16 bit. L'originario hardware da sala System 8, basato sulla CPU Z80 e i 
due chip audio SN76496 (controllati a loro volta da un altro Z80) è stato 
battezzato dalla conversione storica del capolavoro di David Crane, Pitfa 
e ha ospitato, in seguito, Wonderboy e tutte le sue varianti (Wonderboy 
Monster Land). Super Hang-On, Out Run e tutti gli 
altri coin-op prodotti dalla Sega nel 1986 sono basati sulla prima scheda 
Sega a 16-bit, il System 16. Nella variante Sega Dual 68000, la caratteristi- 
ca fondamentale di questa scheda era quella di incorporare due micropro- 


Deluxe, Wonderboy 


cessori Motorola 68000, mentre il sottosistema audio era affidato alla squa- 


dra Z80, YM 2151 e chip sonoro PCM. Un 
hardware molto potente, ma anche estrema- 
mente costoso, era dotato di uno scrolling flui- 
dissimo che lo rendeva particolarmente adat- 
to ai titoli di guida. Sempre nel 1986, è stata 
lanciata la revisione A del System 16, basata 
su un unico 68000, ma con la sostituzione del 
chip sonoro PCM, rimpiazzato dal modello 
uPD-7759. Su questa scheda hanno visto la 
luce una generazione di titoli tecnicamente 
meno complessi di quelli sopra menzionati, 
come Alex Kidd, Quartet Il e il flipper Time 
Scanner. Nel 1987 fu introdotto il System 16 
modello B. Questa è probabilmente la scheda 
su cui sono stati programmati il maggior 
numero di successi Sega degli anni '80. Della 


den Axe, Altered Beast, Tetris, 


Champ, Dynamite Dux, e 
Wonderboy Ill. Gli anni immediatamente suc- 
cessivi hanno visto l'introduzione del Syster 
18 (Shadow Dance 
Storm) che però non ha riscosso il successo 
sperato. La fase successiva, segnata dal pas- 
saggio dalla grafica bidimensionale al 3D è 
forse nota ai più. Cominciando nei primi anni 
'90 con l'introduzione del Model-1, Sega ha 
posto le basi di quella che sarebbe stata tutta 
la sua produzione da sala dello scorso decen- 


ir, Moonwalker, Alier 


acINa, 
Virtua Striker, Virtua C tua On) e ai titoli 
di guida della serie Sega Rally e Daytona, 
avrebbe riscosso un grande successo nel 
1993 con l'introduzione del Model-2 e nel 
1996 con il rivoluzionario Model-3. Il presente 
di Sega Enterprises si chiama NAOMI, la ver- 
sione da sala della console Dreamcast, che, 
probabilmente, in un futuro non molto remoto, 
potrà interfacciarsi con le macchine di casa 
per dare corpo alle ambizioni telematiche 
della grande esse 


Cercando la zona corrispondente sco- 
priamo, dal sito web di Yokosuka (dove 
sono disponibili le statistiche sulle pre- 
cipitazioni piovose e nevose, forse una 
fonte di informazioni per la routine 
Magic Weather di Shen Mue) che la 
penisola del Miura presenta degli avval- 
lamenti montuosi a nord, a sud e nel 
centro, e che la parte principale di 
Yokosuka è distesa sull'avvallamento 
centrale di questa catena. Nel gioco 
Yokosuka è descritta come una placi 
da cittadina di provincia, forse lo era 
nel 1986, ma è invece più probabile 
che non lo sia mai stata. Infatti, pur 
avendo solo mezzo milione di abitanti, 
il porto è una base fondamentale della 
marina nipponica (e della settima flotta 
americana), la parte moderna della 
città sfoggia costruzioni in vetro e 
cemento simili a grattacieli e ospita un 
Museo dell'Arte Virtuale, lo Yokosuka 
Art Theatre e il Research Park. 


STILE 
DI VITA 
SEVERO? 


La vita dei cittadini di Yokosuka, così 
com'è descritta in Shen Mue, mostra 
due aspetti forse leggermente sorpren- 
denti: la scarsa influenza della tecnolo 
gia in generale (soprattutto consideran- 
do che parliamo del Giappone) e la pre 
senza di festività occidentali come il 
Natale 

La relativà austerità degli abitanti di 
Yokosuka si può giustificare con il 
periodo storico in cui è ambientato il 
gioco: nel 1986 non si era ancora 
instaurata nella mentalità giapponese 
l'idea secondo cui, dopo tanto lavoro, 
si aveva diritto a godere del frutto delle 
proprie fatiche 

Questa tendenza vagamente edonistica 
si affermata solo negli anni "90, quan- 
do i giapponesi hanno avuto la confer- 
ma dell'ormai conquistato potere eco- 
nomico con il già citato sorpasso del 
reddito pro-capite americano. Nella 
stessa abitazione di Ryo Hazuki trovia- 
mo un solo televisore, che come mini 
mo avrà avuto vent'anni già all'epoca. Il 
giapponese di allora era più risparmia 
tore e meno consumatore. Anche i 
computer avevano dei tassi di diffusio 
ne estremamente bassi 

| PC disponibili erano basati su una 
variante del DOS, adattato ai giappone 
si, ma erano poco utilizzati, perfino 
come Word Processor, dove si preferì 
va comprare macchine da scrivere 
elettroniche specifiche: i Macintosh 
con il sistema operativo KanjiTalk e 
Windows 95 Japanese sarebbero giunti 
molto dopo 
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COL FAVORE DEGLI 


per questo le cerimonie più importanti 
prevedono offerte in natura (pesce, 
sakéè, riso) e sono connesse ai cicli sta 
gionali. Una delle cerimonie più impor- 
tanti e più conosciute anche tra | gaijin 
(stranieri) è l'O-Bon, che cade nella 
prima metà di agosto. Durante questa 
festività le donne indossano lo yukata 
(un kimono leggero) e, in onore dei 
defunti, si organizzano feste, si lanciano 
fuochi artificiali e si visitano le banca 
relle allestiti vicino ai templi 
Questo, agli occhi di un occidentale, 
può sembrare un modo bizzarro di ono- 
rare i defunti, ma | giapponesi ce la met 
tono tutta per divertirsi, perchè in que 
sto modo anche i loro defunti potranno 
ricevere un pò di questa allegria. Lo 
Scintoismo è anche la religione nella 
quale si prevede una specie di battesi- 


batt 


mo: i neonati, infatti, vengono portati 


ne dello Scintoismo, culto nazionale 
giapponese. Venerare | defunti in casa è 
uno dei precetti di questa religione che 
distingue varie classi di kami (“dei”), tra 
i quali gli dei locali, i fenomeni naturali, 
e, appunto, gli antenati nobili deificati. È 
una religione che ha origini contadine, 


costumi e la religiosità dei giapponesi 
sono ben descritte in Shen Mue: il pic 
colo altare domestico con la foto de 


defunto lwao Hazuki, dove Ryo s nei templi subito dopo la nascita, in visi 


nginocchiare, il piccolo piatt ta ai loro kami, per assicurarsi la loro 


re (richiamo delle divinità) con una pres 


protezione 
sione dei tasti sul pad, sono un'istituzio La gran quantità di cerimonie scintoiste 
olti i bambini (come la 


N CUI SONO COIM 


Shichi-go-san fes ta traitreei 


secondo cui il giapponese nasce scintoi 


sta (da bambini è molto bello) si sposa 
cristiano (per l'eleganza della cerimonia) 
e muore buddista (per la possibilità 


della reincarnazione) 


OHOH! MERRY 
CHRISTMAS! 


Strade innevate, negozi addobbati a 
festa, il muschio sulle porte, le dolci note 
di una nenia di Natale che si diffondono 


NO ALPITOUR? 


Calendario sintetico delle festività nipponiche 


GENNAIO 
1 Giorno dell’anno nuovo O-shogatsu 
nell'aria: questa è Yokosuka nei giorni d 15 Giorno del raggiungimento dell'età adulta Seijin-no-hi 


Dicembre, una scena tratta da Miracolo FEBBRAIO 

sulla trentaquattresima strada.. o uno 11 Giornodella fondazione della nazione 
spot pubblicitario. Per capire meglio 
cosa significa il Natale per i giapponesi 
citiamo un breve passaggio di un artico- 
lo scritto da Banana Yoshimoto (in Italia, 29 
la più popolare scrittrice giapponese) 


Kenkoku-Kinenbi 


MARZO 
20  Equinozio Primaverile 
Giorno del Verde 


Shunbun-no-hiAprile 
Midori-no-hi 


"in Giappone il Natale è una festività MAGGIO SL» : ) 
artefatta a un livello credo inimmagi- 3 Giorno della Costituzione Kenpo-Kinenbi 
nabile per un italiano. E siccome ha si Festa del Cittadino Kokumin-no-kyujitu 
preso forma su basi non religiose, le 5 Giorno del Bambino Kodomo-no-hi 
persone non sanno bene cosa fare LUGLIO 

Riapre sentono di dovero 'esieggiare 20 Giorno del Mare Umi-no-hi 


in qualche modo. Soprattutto i grandi 


magazzini si animano e le città si 
riempiono di decorazioni incredibili. E 
visto che ora la religione più vicina ai 


SETTEMBRE 
15  Giornodelrispetto per gli anziani 
23 Equinozio Autunnale 


Keiro-no-hi 
Shunbun-no-hi 


OTTOBRE 
10 Giornodelleattività atletiche Taiku-no-hi 
NOVEMBRE 
3 Giorno della cultura Bunka-no-hi . 
23 Giorno del ringraziamento Kinro-kansha-no-hi 
DICEMBRE 
23  Compleannodell'imperatore Ten'no-tanjobi 
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Banana Yoshimoto 


Quindi il Natale giapponese è una 


vità artificiosa che finisce 


per favorire 


esclusivamente il consumism senza 


ume nei pae 


Le f 


fità religiose in quel peri 


dell'anno sono altre e pur 
do all'incirca, come date, al Natale e a 


Capodanno, hanno ben altro significate 


} dicembre si celebra il 


| compleanno dell'imperatore 


che ha radici scintoiste, visto che l'impe 


ratore originariamente era un kam telle Bitte Les. ridire dida ine 
come le altre tà. Il primo gennai Do 

invece, si festeggia l0 gior 

no del nuovo anno) che, lu jesto stile è stato fondato da Li 

0 show di fuochi d'artifu " x 


0 col nome 


champagne dei paesi ox stile d'arti mar 
celebra visitando, in silenzio, | temp. ) dire che 


della tradizione ipolavoro di Y izuki è ni 
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Gli scaffali delle drogherie di Shen Mw il Jeet Kune e. Durante la prir 
sono colme di cassettine musicali di var Stile del Pi tto f U.S.A rese conto che 
jndamentalmente arte le p t k K la realtà del combattimento e la fantasia 
Niezionabili intr nella serie di Virtua Fighter, e Ryo Hazuk di certe forme e tecniche marziali erano 
di piastica dei e pr alcuni de nta jue cose ben distinte, così iniziò a modi 
distributori automati le miniature ne il Rir } I ficare | andolo 
delle forklift, per aumentare lo spessore kta e è [ ie novi 
del gio ne una rappre miti e d € : né F 
entazione di un pal: ell'epoca kkvokuKen a i Fu stile per 
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anni In su. Le lor | ardia imperia ran ì 
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simo qualche anno, p tramento del fante pone ropr 
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lenti 


da un pe 
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1986 jella più evasione. Tutta nolte de ecni( 

grande idol che il Gi abbia ma ji Rvo non sono affatto 1 
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numerosi successi discografi J 


brani è considerato dal 


ponesi una tra le venti canzoni più belle 


olo) e le numerose sfilate. Norik 


e anche ne som 
sopravvi IONE, Intat 
ù non è scomparsa col passare deg 
anni e Oggi i pette ezzi sulla sua vita 
sentimentale riempiono le pagine de 
rotocalchi nip SO suto 


persor 


da lì a poco, il fenomeno id 


scemato, e lo star 
sostituito alle idol pe 


ri e più radicati nel pubblico 


GLI INTERPRETI E | DOPPIATORI 


Rispetto alla stragrande maggioranza della produzione videoludica giapponese 
degli ultimi anni, Shen Mue fa registrare una decisa inversione di tendenza per 
quanto riguarda i seiyuu, ovvero i doppiatori/attori. Nessuno di loro, infatti, 
risulta aver mai partecipato al doppiaggio di un film d'animazione o di un OAV, 
almeno secondo l'omnicomprensivo catalogo di Hitoshi Doi. Dobbiamo quindi 
presumere che si tratti di professionisti che finora hanno lavorato solo al dop- 
piaggio di film stranieri. “Shen Mue è come un film, d'amore, amicizia ed avven- 
tura”, sono le parole di Yu Suzuki, e a quanto pare anche i doppiatori dovevano 
essere all'altezza di questa sua idea. 


MASAYA MATSUKAZE RYO HAZUKI 


Data di nascita: 9 settembre 1977 
Luogo di Nascita: Fukushima-ken 
Altezza: 1.77m | 
Le Tre Misure: 92, 75, 92 | 
Sport e hobby: calcio, basket, pallavolo, sci 

acquatico, snowboard 


Pupillo della famiglia Hazuki, il diciottenne Ryo è l'ultimo esponente della casa- 
ta e abile praticante dello stile Hazuki-ryu. Freddo, controllato, poco incline a 
mostrare apertamente i suoi sentimenti, è stato criticato dalla stampa specia- 
lizzata nipponica in quanto “troppo educato”. In effetti è uno specchio di virtù, 
ma lo possiamo biasimare per questo? Il doppiatore Matsukaze invece, come 
possiamo notare, è un super sportivo. Questo lo avrà aiutato a calarsi nel ruolo? 


HAZUKI ISHIGAKI 


Data di nascita: 12 luglio 1978 
Luogo di Nascita: Hokkaido 
Gruppo Sanguigno: AB 

Le Tre Misure: 80, 58, 82 
Sport e hobby: tennis, disegno, 
raccontare barzellette 


REI SHENHUA 


Rei Shenhua è la misteriosa ragazza di cui Ryo sogna dal giorno dell'assassinio 
del padre. Ovviamente è strettamente collegata alla ragioni dell'omicidio e sarà 
uno dei nostri prossimi incontri nel prossimo capitolo di Shen Mue, ma in 
Yokosuka 1st Chapter, almeno fisicamente, non la incontriamo. La signorina 
Ishigaki che doppia Shenhua ha preferito fornirci il suo gruppo sanguigno piutto- 
sto che la sua altezza. Sarà alta un metro e mezzo? 


HIROSHI FUJIOKA IWAO HAZUKI 


Data di nascita: 19 febbraio 1946 

Luogo di Nascita: Ehime-Ken 

Altezza: 1.80m 

Peso: 74kg 

Sport e hobby: karate, judo, arte di estrazione 
della katana, equitazione 


Il severo padre di Ryo, lwao Hazuki, purtroppo scompare ancora prima che il 
gioco abbia inizio, tutto ciò che conosciamo di lui ci arriva per fonti indirette. Il 
doppiatore, Fujioka Hiroshi, è un signore veramente in forma, e a quanto pare 
pratica una miriade di arti marziali. Realtà o un'immedesimazione troppo acce- 
sa nel ruolo? 


MEGUMI YASU 
NOZOMI HARASAKI 


Data di nascita: 22 dicembre 1981 

Luogo di Nascita: Tokyo 

Altezza: 1.60m 

Le Tre Misure: 83, 57, 85 

Sport e hobby: fotografare paesaggi, nuoto, kendo 


Nozomi frequenta lo stesso liceo di Ryo Hazuki. Nel gioco è appena tornata da 
un viaggio in Canada e, non appena il nostro parlerà di recarsi a Honk Kong, 
scopriremo alcuni dettagli interessanti del legame che stringe i due. La giova- 
nissima doppiatrice Megumi Yasu ha un'impressionante somiglianza con 
Nozomi. Complimenti al direttore del cast. 


fetto, questo non era sufficiente per 
Bruce Lee. Continuò a osservare tutti gli 
stili di combattimento praticati agonisti- 
camente in occidente, in particolare la 
boxe e la scherma, e arrivò a una nuova 
definizione di arte marziale. Eliminate 
tutte le forme di allenamento considera- 
te superflue (compresa la pratica del Chi 
Sao, l'uomo di legno, che abbiamo visto 
nel film-biografia) Bruce coniò il termine 
di Jeet Kune Do (La Via del Pugno 
Intercettante) che divenne il nome del 
suo stile, dato che ormai quest’ultimo 
aveva perso qualsiasi somiglianza con il 
Wing Chun. Gli elementi di base del Jeet 
Kune Do sono la semplicità, l'essere 
diretto e la non classicità. La semplicità 
perchè fa funzionare le cose, 
Esattamente come un meccanismo, che 
ha più possibilità di rompersi se le sue 
parti in movimento sono numerose, 
anche il corpo umano, accumulando tec- 
niche su tecniche, rischia di avere mag- 
giori possibilità di sbagliare. Ogni tecni- 
ca, in linea teorica, richiederebbe anni e 
anni prima di essere perfezionata, quindi 
la chiave è: poche tecniche e più pratica. 
Il Jeet Kune Do ha, all'incirca, solo cin- 
que tipi di pugni e quattro di calci. Nel 
determinare quali fossero i colpi vera- 
mente essenziali, Bruce Lee ha selezio- 
nato le tecniche in base al secondo 
canone del suo stile: l'essere dirette. Se 
A è il punto da cui parte un colpo e B è 
l'obiettivo, la traiettoria più efficace è una 
linea diretta tra A e B. Altri colpi possono 
essere più potenti e più spettacolari, ma 
il colpo diretto arriva prima, e quindi 
blocca sul nascere qualsiasi altra tecni- 
ca. Infine, il Jeet Kune Do è un'arte mar- 
ziale non classica: i praticanti non indos- 
sano uniformi, non praticano forme e 
non perdono tempo con le tecniche se 
questo significa rispettare meramente la 
tradizione. 

Il Jeet Kune Do favorisce la mancanza di 
forme in modo da poter assumere qual- 
siasi forma, non ha uno stile preciso, in 
modo da essere qualsiasi stile, 

utilizza tutti i mezzi e non è limita- v) 
to da nessuno. 


SIPECIALE SHENMUE 


NUMERO 4 APRILE 2000 #) 33 


AINTEPRIME 


{A X-COM ALLIANCE 


DI LUCA COMINELLI comi@edmaster.it 


MICROPROSE P rima di parlare di X-Com 
«INTERNO 


Alliance, è bene dare qualche 


AZIONE/STRATEGIA — informazione sul primo titolo della 
1/MULTIPLAYER | serie Ufo: Enemy Unknown. In que 
www.hasbro sto primo grandioso episodio il gic 
interactive.com catore vestiva | panni di un coman 
USCITA Estate 2000 dante capo dell'esercito X-Com 


un'imponente organizzazione nata 
sulla Terra per far fronte a eventuali 
attacchi da parte di creature extra 
terrestri. Strutturalmente il gioco 
altro non era che uno strategic 


turni con visuale isometrica, accom- 


pagnato da un'altrettanto import 
te sezione gestionale nella quale si 


organizzavano I propri uomini € ( 


: dedicava alla ricerca di nuovi e sem 
La base nemica. 


pre più potenti armamenti. Il suc 


cesso del gioco nasceva da una 


sapiente mescolanza di queste due Si parla di ben 300 animazioni diverse per ogni unità e, stando a questa foto, 


sezioni e da una esagerata carica sembra che i risultati siano decisamente validi. 


adrenalinica delle missioni, le ( 


nonostante l'impersonale visuale base extraterrestre di Cydonia, su nfatti intatta la suddivisione origi 
isometrica, riuscivano a coinvolaere Marte, la confederazione X-Com nale del gioco in due sezioni, anche 
il giocatore al punto da farlo sobba decide di inviare un'astronave prc in questo nuovo episodio il giocatore 
zare sulla sedia prio in quella zona che f je irà cimentarsi nella ricerca e nello 
Sta entrando: dov'è il fuoco l'ultimo grande scontro t nie studio di nuove tecnologie, che 
di copertura? = 
alieni: aspettatev avverranno in questo caso a bordo 
SQUADRA CHE VINCE, a 
jello stesso Patton, per mezzo d 
SI CAMBIA. juelle stesse unita che in passato s 
quel sse unita cl sato Ss 
Più che mai convinta delle potenzia- UNA SQUADRA It jel batt 
occupavano soltanto del combatti- 
ità di questa serie la Microprose non ALTAMENTE seri 
ento 
ha perso le speranze dopo il flop del PROFESSIONAL î 
= Per mezzo infatti di specifiche e per- 
secondo titolo e s prepara dunque a Contrariame >» a Quanto accadeva 
sonali abilità, ogni componente della 
tornare nuovamente alla carica con nei precedenti episodi, la squadra 
i squadra si rivelerà unico nel suo 
un nuovo episodio che, stando a Alliance è piuttosto variegata, cor 
j È genere, dimostrandosi dunque ele- 
pa quanto si è potuto vedere, vantera templando tra le sue fila non piu sol i î 
Ahhh... gli alieni!! ] ' ; mento indispensabile per la risoluzio 
numerose Innovazioni. ta semplici marine ma anche per 
ne dei sempre diversi problemi pro- 
La storia di Alliance riprende là dove sonale scientifico, che rivestirà inevi- 
' p posti dalle diverse missioni 
si era interrotta nell'ultimo episodio, tabilmente un ruolo di fondamentale 
, : 
L’aspettativa che ovvero dopo il termine della Prima mportanza per la sopravvivenza de CSO 
ruota intorno a que- Guerra Aliena. Una volta distrutta la ‘intera spedizione. Mantenendo i 
VECCHIA GLORIA. 


sto nuovo episodio di 
X-Com è sicuramente 
molta, anche perché il 
desiderio di un segui- 
to non è certo stato 
soddisfatto dal secon- 
do capitolo. Le inno- 
vazioni portate a que- 
sto gioco sono parec- 
chie e, al tempo stes- 
so, immutati sembra- |. 
no essere gli aspetti | 
vincenti del predeces- |. 
sore. Forse però, 
ricordando quel gran- 
dissimo gioco di 
Incubation (ingiusta- 
mente sottovalutato 
dal pubblico), l’origi- 
nalità di X-Com 
Alliance comincia a 


Ciò che maggiormente è cambiato 
rispetto ai precedenti titoli è senza 
dubbio la nuova impostazione grafi- 
ca che il team di sviluppo ha dato al 
gioco. Come risulta evidente dalle 
foto infatti la visuale isometrica ha 
lasciato il posto a una ben più 
moderna visuale 3D in prima perso 


Ecco come si presenta la nuova grafica di X.Com Alliance. Il giocatore guiderà in prima 


ici i A : , : i Un simpatico alieno! 
sbriciolarsi.. hi persona il comandante della squadra, dando invece ordini ai restanti componenti. P 
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Le armi presenti nel gioco una quindicina, utilizzabili per massacrare gli alieni. 


INTERVISTA DA UN'ALTRA GALASSIA... 


A distanza di pochi mesi dall’uscita nei negozi 
dell’atteso seguito di X-Com: Interceptor il 
designer Christopher David Clark e il capo 
programmatore Chris Coon si esprimono 
sulla loro ultima fatica lasciando trapelare 
senza mezzi termini una piena fiducia nel 
titolo Microprose. 
J- Innanzitutto, parliamo della struttu- 
ra di gioco. Quanto effettivamente è 
cambiata dai precedenti titoli? 
Christopher David Clark: Sostanzialmente il gioco ricalca 
quelli che sono gli elementi vincenti dei primi episodi e 
pertanto sarà ovviamente diviso in missioni. Non manche- 
ranno poi nemmeno le ormai classiche abilità, differenti 
per ogni membro della squadra, che in Alliance rivestiran- 
no però un ruolo decisamente più importante. Mentre 
infatti nel primo titolo la fase di ricerca che precedeva 
l’azione vera e propria aveva luogo nei laboratori, adesso 
saranno quelle stesse unità che scenderanno in campo a 
: - doversi dedicare allo studio dei manufatti alieni, in modo 
Il motore da cui il team è partito per la realizzazione del gioco è lo stesso di Unreal . . age . sè 
Ovviamente sono state apportate notevoli modifiche, anche se per buona parte da conoscere il loro funzionamento e da utilizzarli cosi in 
il codice è esattamente quello dell'originale battaglia. 
J- Dunque, vista l’importanza delle singole unità, 
na, secondo uno stile ormai divenuto nare agli altri compagni le azioni da ’isuita alquanto necessaria una valida IA. 
Chris Coon: A mio parere l’IA di X-Com Alliance è quanto 
di più sofisticato il mercato abbia finora offerto. A diffe- 
renza di molti altri titoli infatti i nemici e i soldati sono in 


standard nei videogiochi degli ultimi eseguire e osservandone l'operato 


inestre nella parte 


anni attraverso de 


Dal punto di vista tecnico ci troviamo alta dello schermo, che riproducono grado di “pensare” molteplici azioni nello stesso tempo. 
di fronte allo stesso motore che esattamente la visione di ogni sIN90- |. Per quanto riguarda invece l’ambientazione, 
muoveva il primo Unreal e, aldilà soldato (proprio come avviene ir avete apportato particolari modifiche a quella, 
delle notevoli modifiche fatte dalla Swat 3 per intenderci) già eccezionale, del primo X-Com? 

Microprose, possiamo tranquillamen- Per mantenere inoltre invariato l'ele- Christopher David Clark: Lo scopo principale dei designer 


) attualmente all’opera è proprio quello di riprodurre la 


te affermare che per il 40% il motore mento strategico e meditat I rip 
appartiene ancora al titolo della Epic. Com, ogni unità sarà poi dotata di un Stessa identica ambientazione offerta dai primi episodi, 

Games mite massimo di resistenza alla visto che indubbiamente essa è stata un elemento chiave 
Alaidels ibostaziivarifica fatica: dhe la /porteri pesto: dono per il successo. Non mancheranno edifici bui e claustrofo- 


bici, strutturati in modo che il giocatore viva costante- 


Alliance manterrà le distanze da passo dalla sem tanchezza allo mente nel dubbio che dietro un qualche angolo o tubatura 
comuni sparatutto-3D, offrendo sfinimento, che gni tipo d possa celarsi un alieno pronto a far fuoco. 
un'impostazione assai diversa azione, autodifesa co esa. Altro 
Innanzitutto Il giocatore guidera in elemento di grande importanza è po 
prima persona soltanto il comandan- morale delle truppe, nonché la res PAESE CHE VAI, 
te della squadra, limitandosi a ord stenza psicologica ARMA CHE TROVI 
Ulteriore mantenimento delle origini lo 


trova poi nell'ambientazione che 
rispecchia in tutto e per tutto le atmo- 
sefere cupe e claustrofobiche dei prece- 
denti episodi. Seppure ambientato in un 
mondo assai distante dalla Terra infatti 
non mancheranno livelli “urbani” con 
edifici sempre pronti a celare inaspetta- 
te insidie. Ultima considerazione va 


fatta per l'IA che, stando a quanto detto 
jagli stessi creatori del gioco è il meglio Come sfruttare il motore di Unreal. 
attualmente presente sul mercato 
Piuttosto simile a quella di Swat 3 (che 
sicuramente vanta un altissimo livello 
qualitativo) l'IA di X-Com Alliance è in 
grado di far compiere agli avversari 
come ai compagni di squadra molteplici 
azioni nello stesso tempo, cosicchè ad 
esempio, capiterà di osservare manovre 
di accerchiamento da parte degli alieni 
o astuti trabocchetti per mezzo — 
Chi è costui? delle caratteristiche specifiche B) " pianeta dove finiremo per caso 
dell'ambiente circostante — _r 
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‘£TUROK 3: SHADOW OF OBLIVION 


DI ANDREA PALMISANO sano@edmaster.it 


PRODUTTORE. ACCLAIM 
SVILUPPATORE ACCLAIM AUSTIN 
GENERE SPRATUTTO 30 
GIOCATORI 1-4 

VERSIONE AMERICANA 

SITO WEB www.acclaim.com 
USCITA Autunno 2000 


La polizia non sembra | 
essere dalla nostra parte... 


Se c'è una cosa che non manca 
sono mostri per lo meno bizzarri. 


ASPETTATIVA 


L’Acclaim pare decisa a 
lasciare ai possessori di 
Nintendo 64 un ottimo 
ricordo del suo Turok. 
L’ultimo episodio della 
fortunata saga ha tutte 
le carte in regola per 
rivelarsi il migliore. 
Graditissima risulta in 
questo senso la possibi- 
lità di poter salvare in 
qualsiasi momento, che 
risolve uno dei princi- 
pali motivi di frustra- 
zione dei precedenti 
episodi. 

Sommando un frame 
rate finalmente stabile 
e un impianto sonoro 
eccezionalmente svi- 
luppato soprattutto in 
relazione al supporto 
su cui gira, non è diffici- 
le capire quanto pro- 
mettente e atteso 
risulti questo Shadow 
of Oblivion. 
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di la di Quanto si apprezzi O 
meno la saga di Turok, non s 


può negare al titolo ideato da Iguana 


n enorme importanza nello s\ 


uUppo 


a persona su 


degli sparatutto in prim 


console. All'epoca del suo debutto su 


Nintendo 64, il primo episod 


riscosse 


jn enorme successo di C e pudDII- 


co, e grazie alla sua realiz e tecni- 
ca impressionante {per | tempi] contr 

Dui non poco alle vendite della console 
Il suo seguito Seeds of Evil ed il recente 


spin off basato sul multiplayer Rage 


Wors, pur non risultando originali 


come il predecessore, non fecero altro 


che affermare a 


grande pubblico la 


f atore di dinosauri con- 


gura del 


servando pe Stidios 


ò numerosi e fa 


difetti. Con quest 
fatto un prodotto a 
embra finalmente 
3 dare una sferzata a una 
amente, cominciava ad 
del tempo grazie ad 


*rie di migliorie 


IL RITORNO 
DEL DINOSAUR HUNTER 


con ordine 


a storia che fa 


Ga supporto al gioco vero 


e proprio nor 
è nulla di troppo originale e complicati 


Dasti sapere che anche in questo cas 


troviamo un essere malvagio che 
minaccia di distruggere mondo e che 
giocatore veste gli impegnativi ed 


nflazionati panni di ultima speranza 


dell'umanità 

Fortunatamente a ) storyline cos 
fragile non corrisponde un prodott 
mediocre, anz 

jno del t 


L'ambientazione cittadina è 
particolarmente riuscita. 


La gestione delle fonti di luce 
è più che soddisfacente. 


terzo episodio (Rage 


Graficamente Acclaim Austin ha fatto un buon lavoro. 


nettente ( 
Jtt attand t 
ni ar r t 
f nie r ) 
c a ja t c 
"i r 34 
r È a 
nea nira 
né Ce y 
3001 F G & 
x É Una piramide azzurra francamente 
alia x Ù mi mancava... 
se? de ( ( (i ab 
rar é ” je 
avve a at a ella saga è Indubbiamente | enor 
[o] lenza, sanque e splatter 
t presente; le armi poi, vero fulcro de 
‘ a IOcO, sono sempre state numerose €, in 
e piu di un'occasione, anche piuttosto or 
” itamica 
azioni. Proae mbizioso. ma se ginali, ved Atomica, 
t| o merit e a nzior solo per Cit 


Anche in questo t capitolo tali ele- 


menti sono stati mantenuti e, se possi- 
bile, addirittura amplificati grazie ad un 
arsenale in gran parte rinnovato; tra i 


TUROK E' UN PACIFISTA 
Uno degli aspetti che, forse più di ogn 


altro, ha contribuito a decretare il suc- 


NEBBIA IN VAL PADANA 


Con l’arrivo sul mercato delle con- 
sole a 32/64 bit e con l’uso intensivo 
del 3D si è iniziato a parlare anche 
di nebbia, intesa come artifizio atto 
a mascherare un pop-up altrimenti 
sin troppo ravvicinato. Uno dei 
primi titoli a utilizzare massiccia- 
mente questo “trucco” è stato pro- 
prio il gioco Iguana, anche se all’epo- & 
ca animazioni curatissime e grafica 
sopra gli standard degli altri sistemi 
fecero da contrappeso, rendendo il 
primo Turok uno dei giochi più ven- 
duti e vero motivo di orgoglio dei 
possessori di Nintendo 64. 


in piena nebbia, dal satellite... 
Ehr... 


AINTEPRIME 


TUROK NON HA 
L'ESCLUSIVA 


Uno dei principali elementi di interesse della 
serie è sempre stata la presenza dei dinosau- 
ri, enormi e affascinanti esseri che popolava- 
no la Terra parecchi milioni di anni fa. Ma se 
Turok è il titolo che meglio li ha inseriti nel 
gameplay, di certo non è l’unico: rimanendo 
in tempi recenti non si possono dimenticare 
amme per qua Juarda la 2 autentiche pietre miliari per come non si 
osmesi vera e propria, Turok 3, pur deve fare un videogioco, vale a dire Primal Rage e il più 


cor è 


Bella macchina... davvero... 


t jtilizzando una versione potenziata recente Warpath. Decisamente più riuscito è stato al contra- 
le esso motore arafico. è fina rio Lost World, recente coin op con light gun di Sega. 


tte 
ar 
alia 
€ e | 
QI ZU ambienta à 
dalle né Jr t 
passando [ 
quea fir aGa e alla Tamilla 
j mente 
r S ( jna passeggia 
=, visto e considerato che lung 
giocatore fara la ( ( 
za di 40 creature con intenzioni tutt 


c nacifirhe Ma Arc mr ha 
) cne pacifiche, Ma Acclair nna 


giungere elementi 


FOCCUpandosi anche, Qiu 


risolvere tutti i difett 


Sia i nemici che gli ambienti vantano 
un buon livello di dettaglio. 


Suggestivo colpo d'occhio. 


i. 
fa mo episodio della fortunata serie a 
“x vedere la luce sulla console che 


a V dia { a 
Consegnando in ritardo un pezzo per ), il buon Zavanelli si limita ® } 
a mandare questi “’simpaticoni"’... ) a decreta (è ; 
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@ TENCHU 2: BIRTH OF ASSASSINS 


DI GIANLUCA LOGGIA ualone@edmaster.it 


PRODUTTORE. ACTIVISION 
SVILUPPATORE INTERNO 


GENERE AZIONE 

GIOCATORI 1 

VERSIONE GIAPPONESE 

SITO WEB www.activision.com 
USCITA N.D. 


r > 
| Pronti ad attaccare da dietro... 


ASPETTATIVA 


Oggi, quando è passa- 
to ormai un anno e 
mezzo dall’uscita di un 
gioco chiave come 
Metal Gear Solid e 
dopo averne visto un 
bel po’ di cloni più o 
meno validi, potrebbe 
avere poco senso far 
uscire un gioco che 
presenta delle miglio- 
rie semplicemente 
estetiche rispetto al 
suo predecessore, 
lasciandone inalterati 
quelli che erano i difet- 
ti maggiori. 
Intendiamoci, nessuno 
vuol fare il menagra- 
mo, né ai danni di 
Activision né ai danni 
dei fan di Tenchu (tra 

i quali, tutto somma- 
to, si può inserire 
anche 

il sottoscritto), ma la 
sensazione è quella, 
c’è poco da fare. In 
ogni caso, per il 
momento si tratta 
semplicemente di 
chiacchiare, visto che 
aspetti come il sistema 
di controllo o l’intelli- 
genza artificiale dei 
nemici possono essere 
valutate solo avendo 
tra le mani 

il gioco e portando 
a termine un po’ di 
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ue anni fa, nella primavera del 
D]) 1998, Metal Gear Solid non 
era ancora nato. Certo, si sapeva già 
tutto (o quasi) del capolavoro di 
Kojima che avrebbe poi dato il via al 
filone degli sneak'em up, che oggi si 
è fatto strada tranquillamente nel 
mercato dei giochi per PlayStation. 
Eppure, se il gioco che ha definito il 
genere in questione non era ancora 
uscito, il primo sneak'em up esisteva 
già... Stiamo parlando di Tenchu: 
Stealth Assassins. Il gioco, che met- 
teva Il giocatore nei panni di un 
mercenario con l'hobby dell'omicidio 
(a scelta dell'utente: il terribile 
Rikimaru o la dolce ma fatale 
Ayame), vantava un'atmosfera invi- 
diabile. Muoversi di soppiatto tra le 
case dei potenti signorotti del 
medioevo giapponese era decisamen- 
te affascinante. Ammaliante era 
soprattutto l'introduzione di Tenchu, 
capace di catturare il giocatore come 
pochi altri filmati visti sulla console 
Sony, immergendo lo spettatore nel 
pieno di un'ambientazione già di per 
sé molto accattivante. Purtroppo, a 
livello di gameplay, il titolo (distri- 
buito in Europa da Activision) soffri- 
va di un sistema di controllo piutto- 
sto fastidioso, che impediva al gioca- 
tore di godere appieno della bellissi- 
ma atmosfera (se non si riesce a 
tenere sotto controllo il personaggio 
mentre questi combatte, la cosa 
diventa frustrante e l'atmosfera, per 
quanto bella, rischia di andare a farsi 
benedire). In ogni caso a Tenchu 
rimane il merito di essere stato il 
precursore di un genere che oggi ha 
molto seguito e anche di essere un 
gioco tutto sommato valido (abitua- 
tisi allo scomodo sistema di control- 
lo, non si poteva non divertirsi gio- 
candolo). L'ebrezza di piombare alle 


IL GARATSU, 


QUESTA DISCIPLINA 


| ninja più terribili erano sicuramente 
quelli che praticavano il Garatsu. 
Sfiancare l’avversario senza mai farsi 
vedere, colpirlo di striscio alle braccia e 
alle gambe, farsi inseguire per poi piom- 
bare alle sue spalle... Tutto questo è 
“caricare il Garatsu”. | ninja che arrivava- 
no a conoscere appieno il Garatsu (disci- 
plina leggendaria del medioevo giappone- 
se) erano degni del massimo rispetto, ma 
anche considerati maledetti. A distinguere 
il Garatsu dalle altre discipline ninja non 


Dove sei bello? 


spalle di un nemico e ucciderlo senza 
che questi avesse la possibilità di 
guardare in faccia il suo carnefice 
erano possibilità che non tutti i gio- 
chi offrivano. 


NINJA SI DIVENTA... 

Ora è il momento di dare uno sguar- 
do al seguito di quel gioco tutto 
sommato abbastanza innovativo. 


Sarà questo un 
combattente che 
pratica il Garatsu? 
Chi può dirlo... 


erano armi particolari o tecniche precise, ma la perfidia e 


l’abilità di chi lo praticava. 


L'uso dei colori è decisamente buono. 


Tenchu 2: Birth of Assassins è, almeno 
per quanto riguarda la trama, un pre- 
quel del gioco uscito due anni fa. La 
storia è ambientata quattro anni 
prima rispetto alla situazione di 
Stealth Assassins e vede tra i prota- 
gonisti ancora Rikimaru e Ayame, più 
un terzo personaggio sul quale non si 
sa nulla di preciso. L'obiettivo di base 
è sempre quello, portare a termine le 
varie mssioni cercando di muoversi 
nell'ombra, evitando di farsi scoprire, 
colpendo il nemico alle spalle. 
L'Activision ha però promesso che le 
missioni di questo secondo episodio 
saranno un più varie, ci sarà da 
difendere il palazzo del vostro padro- 
ne, seguire un nemico... Insomma 
non solo percorrere una strada di 
sangue prima di arrivare a uccidere il 
boss del livello. Alle abilità che i per- 
sonaggi avevano nel primo episodio è 
stata aggiunta la possibilità di nuo- 
tare. In questo modo potrete sor- 
prendere i vostri avversari, emergen- 
do all'improvviso dall'acqua (la cosa 
sembra molto allettante). Nuotare 
servirà anche (e ci mancherebbe) a 


raggiungere zone altrimenti inacces- 
sibili o a nascondersi durante il pas- 
saggio dei nemici utilizzando'una 
canna di bambù per respirare... 
Indubbiamente nel primo episodio si 
sentiva la mancanza di una tale 
varietà. 

Per quanto riguarda armi e oggetti 
utilizzabili dai personaggi (altro ele- 
mento caratterizzante di Tenchu: 
Stealth Assassins), dovrebbero essere 
mantenuti tutti i gadget che si ave- 
vano a disposizione due anni fa, con 
in più qualche aggiunta. 

La corda con rampino che permette- 
va a Rikimaru o ad Ayame di arram- 
picarsi sui tetti sarà ovviamente pro- 
tagonista anche in Tenchu 2, così 
come le polpette avvelenate (i cani 
non aspettano altro!) e il resto. In più 
ci saranno strumenti più o meno 
magici in grado di donarvi anche una 
temporanea invisibilità. 

Altro aspetto che poteva essere 
migliorato in Tenchu era la longe- 
vità... Sembra che si sia pensato 
anche a questo, visto che, rispetto 


L'agguato è basilare! 


La grafica è migliorata decisamente. 


Vediamo chi ci sarà mai qua fuori... 


alla decina di livelli che si potevano 
completare nel primo titolo, in 
Tenchu 2 ci saranno più di trenta 
missioni da portare a termine (per la 
precisione: dodici a testa per 
Rikimaru e Ayame e otto da affronta- 
re nei panni del terzo misterioso per- 
sonaggio). Sempre a vantaggio della 
longevità, al gioco è stato aggiunto 
un editor di livelli, con la possibilità 
di salvare una cinquantina di stage 
su una Memory Card. Interessante. 


NON SOLO SANGUE 

E FANGO... 

Graficamente il gioco vanta una riso- 
luzione maggiore rispetto a quanto 
visto nella prima occasione e anche il 
livello di dettaglio è aumentato. Allo 
stesso modo, anche i modelli dei per- 
sonaggi sono più convincenti. Le mis- 
sioni si svolgeranno anche durante la 
giornata o al tramonto, non solo di 
notte, come succedeva nel primo 
Tenchu. 

Il personaggio controllato riuscirà 
stavolta a guardare più lontano. In 
definitiva, dovremmo trovarci di 
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AYAME E MIHO 


La letale, piccola Miho. Nella violen- 
tissima Sin City, la città ideata e dise- 
gnata dal grandissimo Frank Miller 
nella affascinante serie a fumetti che 
porta lo stesso nome del luogo in cui 

è ambientata, la bella Miho si muove 
in silenzio. Se hai fatto qualche torto 
ad una delle sue amiche non hai 
scampo. Non la sentirai arrivare, ti 
piomberà alle spalle e i suoi maledetti 
oggetti da Ninja avranno ragione di te. 
Ayame ricorda molto da vicino la Miho di Frank Miller, 
hanno la stessa pietà per l’avversario: nessuna. 


Sin City, la città del peccato | 
di Frank Miller. 


fronte a un buon lavoro dal punto di 
vista del restyling grafico. Quello che 
non riusciremo a sapere, perlomeno 
fino a quando non avremo la possibi- 
lità di giocare alla versione finale di 
Tenchu 2: Birth of Assassins, è se e di 
quanto è migliorata la pessima intel- 
ligenza artificiale che rendeva i 
nemici del primo episodio dei ridicoli 
e ottusi pupazzotti. 

Ok, Rikimaru e Ayame saranno pure 
degli abilissimi Ninja, ma camminare 
alle spalle di una guardia arrivando 
persino a spingerla in avanti senza 
che questa si accorga minimamente 
di quello che sta accadendo, sembra 
un'esagerazione. Insieme al sistema 
di controllo che nei combattimenti 
lasciava a desiderare, quello dell'in- 
telligenza artificiale era l'altro gran- 
de problema del primo Tenchu, pro- 
blema che rovinava al giocatore il 
feeling col gioco così magistralmente 
aiutato, invece, dall'atmosfera e dal- 
l'ambientazione. La speranza, quindi, 
è che al di là delle armi in più, al di 
là del maggior numero di livelli e 
delle migliorie grafiche, Tenchu 2 
presenti dei nemici con un compor- 
tamento più lineare o quantomeno 
più furbo. In fondo sarebbe bastato 
questo (e un controllo migliore 
durante i combattimenti) a sa 
fare già del primo Tenchu un B) 
piccolo gioiello. 


Il nostro killer in tutto il suo splendore! 


NUMERO 


4 APRILE 2000 
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GIOCATORI — 1-4 

VERSIONE —GIAPPONESE 
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| combattimenti di Grandia 2 
sono degni di un picchiaduro. 


ASPETTATIVA 


Sperare al giorno 
d’oggi di supportare 
una console trascu- 
rando un settore 
importante come lo 
è quello degli GDR 

è a dir poco stupido. 
Grandia 2 dovrebbe 
mettere una grossa 
pezza alla più grave 
mancanza nel catalo- 
go software del 
Dreamcast risultando 


un titolo di forte 


impatto soprattutto 
sul mercato giappone- 
se. Fortunatamente 
sono finiti i tempi in 
cui ci si doveva racco- 
mandare a tutti i santi 
per avere l’importa- 
zione di un GDR ed è 
auspicabile che una 
versione occidentale 
arrivi a non più di 8 
mesi dalla versione 
nipponica. 


40 W)runero 4 APRILE 2000 


onostante si tenda a considera- 
IN re il Super Nes e la PlayStatior 
come le macchine con il software più 
rappresentativo nel campo dei GDR, è 
innegabile l'importanza che hanno 
avuto le console Sega per lo sviluppo 
e il proliferare del settore. E' risaputo 
che i giochi di ruolo sono stati portat 
al.successo in Giappone dalla saga d 
Dragon Quest per il vecchio Nes a 


8-bit, generando un fenomeno d 


massa incredibile, tanto da costrir gere 


le autorità a chiudere le scuole durar 
te igiorni di lancio dei nuovi capito 


sicuri che i ragazzi sarebbero rimasti a 


casa a giocare con la lor )nsole. La 


Square con i primi Fino! Fantasy 


savalcò l'onda, ma la vera tipologia 
dei GDR attuali sarebbe stata inaugu 
rata effettivamente su una console d 
scarso successo nel paese del so 
evante ovvero il Master System 
gioco era Phantasy Stare ribaltava 
concept dei persor 


ag! allora In voga 


dotandoli di una loro personalità e 


volentieri, era OS 
prime fasi dell'avventura. Allo stato 
attuale i cosiddetti "GDR alla giappo 


nese" sono molto simili a dei libr 


game con una maggiore libera d 


movimento e con una relativa 


di avanzamento. ll vero elemento clou 
e atutti gli effetti la storia che può 
arrivare all'incredibile complessità d 
Xenogears, gioco al limite tra il GDR e 
anime, che del resto hanno influer 


0 Il mondo dei videogames fin da 


La telecamera dinamica segue 
i personaggi variando l’angolazione 
quando è necessario. 


Una cosa che non mancherà al gioco 
sarà di sicuro la spettacolarità grafica. 


Ryudo infligge un colpo di spada ad un minotauro. 


LA STORIA E’ APPENA 


COMINCIATA... 


| | ‘ € 

prattu a SsaGa Lunor che 
nonostante cor Je epis a 

Jo att v t ro per una 

leriferica di sc ( me 
P nf Una caotica battaglia su più fronti 

ega LU me ; re dei GIO condita da magie d'attacco. 

ori ancne graz d ( na 

a raesigna Masa KUt d à 

rettore de mazior Fust )f America e la Working Design, com- 
no U Nadia, esperienza che pagnia che ne deteneva | diritti per 
aveva res Ji nolto simile a adattamento. Stessa sorte ha subito 
quello di Yoshivuki Sadami as Grandia, pubblicato di recente in ver- 
riedizione ha ricevuto notev r sione comprensibile solo per Psx, ver- 
ser n versione Psx e Satu sione che abbiamo recensito ne 
Quest'ultima ve e non è mai ar numero di febbraio di J. Un sequel de 


gioco sopracitato era stato annuncia- 
to quasi parallelamente al lancio del 


vata sul mercato occidentale a causa 


della rottura dei rapporti tra la Sega 


GAME ARTS: NON SOLO GDR 

La Game Arts ha brillato sulle console Sega non solo per i 
suoi GDR ma anche per titoli di tutt'altro genere. Tra questi 
è obbligatorio citare i due capitoli del simulatore di mecha 
Gun Griffon che rivaleggia ancora con Armored Core per il 
titolo di miglior gioco con “robottoni” realistici. Più indietro 
nel tempo troviamo Silpheed, uno dei pochi titoli che sfrut- 
tavano bene le caratteristiche del Mega CD. Si trattava di 
una sorta di laser game sullo stile di Starblade ma con possi- 
bilità di movimento più o meno equivalenti a quelle dell’a- 
stronave di Galaxy Force. Da nota- 
re che entrambe le saghe avranno 
un seguito su Playstation 2 distri- 
buite con una joint venture tra 
Game Arts e Capcom, segno che 
di questi tempi le software house 
non possono permettersi di svilup- 
pare su un unico formato. 


Giro, giro tondo... 


Dreamcast, tuttavia le prime informa- 
zioni sulla sua struttura sono arrivate 
solo all' 
nel dettaglio cosa avrà da offrire 
Grandia 2 agli utenti del 128 bit della 
Sega 


nizio dell'anno. Vediamo ora 


UNO SGUARDO 

AL “CANTIERE” 

Il primo Grandia offriva come 
Xenogears una mappa poligonale cor 
personaggi bidimensionali offrendo 
una sensazione di libertà esplorativa 
complessivamente migliore rispetto a 
giochi che si avvalgono di sfondi pre- 
renderizzat 

AI contempo la dislocazione dei nemi- 
ci sulla mappa di gic 


Dilità di programmare gli 


tando la noia dei combattiment 


casuali cne ancora Imperano ne 
maggior parte dei GDR 

E' auspicabile c 
combattiment 


generazione casua 


siano destinati a sparire lentamente 
affermando finalmente la tipologia d 
gioco gia proposta nella saga di Lunar 
e di Chrono Trigger. Ve 


specifico a Grandia 2, dalle prime 


er 


do nell 


Dove andrà il nostro eroe? 


he nei GDR della nuova 


mmagini si nota una netta estensione 


del.concept di mappa del prequel. In 


poche parole l'area di gioco è concepi- 


ta come i 


ina serie di enormi aree rea- 


zzata In grafica poligonale comuni- 


canti fra 


raffinato 


mappa cdi una c 


oro, con un 


eng 


ne talmente 


da poter visualizzare la 


tta come una visione 


grandangolare della città stessa. La 
Game Arts ha speso gran 


sue energie nell 
ca di Grandia 2 
jer 


sulle strutture e dei palazzi, pera 
tro realizzati con uno stile architetto- 
nico piuttosto complesso da realizzare 
e ben lontano dalle solite costruzion 
modellate secondo forme geometriche 
semplici. Lun )erpiessità puo esse- 
e data res colline 
a elementi atti a rendere Il paesag- 
o più credibile visto che si ha la ser 
qd T far( n Ur 
lale Cor )ccasiona 
ine riaonfie. Xer rer 
jere al mealic ambientazioni, ut 


risultat 


Uppc 


parte delle 
) della grafi- 
sono evi- 


ziati dal numero di particolari vis 
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WORKING DESIGN E SEGA: 
STORIA DI UN DIVORZIO 


La Working Design è sempre stata piuttosto famosa sul 
mercato statunitense per lavori come l’adattamento della 
storica conversione per PC-Engine di Cadash della Taito. 
La software house ricevette su commissione della Sega la 
traduzione di vari titoli ai tempi dei 16 bit e dei due Lunar 
su Mega CD. dissidi tra le due dirigenze iniziarono quando 
alla Working Design non fu concesso uno spazio dedicato ai 
giochi da loro adattati nello stand Sega presente ad un’edi- 
zione dell’E3. Le lamentele indispettirono la Sega o America 
che “per ripicca” fece si che Lunar venisse cancellato perché 
un “solo gdr all’annata era più che sufficiente’’(riferito a 
Albert Odissey adattato dalla stessa WD) evento che segnò la 
totale rottura dei loro rapporti. In sostanza un’ulteriore 


prova di uno staff diri- 
genziale inadeguato 
per la filiale america- 
na, cosa peraltro com- 
provata dall’ondata di 
licenziamenti che ha 
preceduto i preparati- 
vi al lancio del 
Dreamcast. 


La confezione originale di Cadash per PC Engine 
e immagini tratte dalla versione per Megadrive. 


UNA STORIA CLASSICA 


ti pre umani gio- 


jamentale in ogn 


as dia 

da ann 

assica battaglia tra bene e male che 
‘ausa enormi devastazioni. Durante 
QUE em OSCUTI If n terribile scontro 
SI apri un'enorme lacerazione nel piane- 
ta che è rimasta come cupa testimo 

anza di eventi di cui rimane solo un 
pallido ricordo ancestrale. Si dice che 
quella smisurata apertura porti fino al 


cuore dell'inferno e forse un giorno 
risalirà da essa il male per concludere 
guerra iniziata all'alba dei tempi. | due 
personaggi principali Ryudo e Elena s 
troveranno a investigare su alcun 
misteriosi eventi che si stanno verifi- 


cando nel loro villaggio e si ritroveran- 
no coinvolti in vicende più Grana: a 
oro da cui potranno salvarsi solo con il 
oro coraggio e l'aiuto di altri alleati 
Una stc 


tutto sommato standard per 


jesti tempi, tuttavia se 
stessimo a considerare soltanto l'inno 
vazione gran parte dei giochi attua 

non avrebbero ragione di esistere. Sarà 
comunque interessante vedere se la 
Game Arts riuscirà a implementare ele- 
menti nuovi nel sistema di GIOCO CONSI- 
derando che il sistema di combattimen- 
to del prequel funzionava già egregia- 
mente. Non è ancora chiaro quanti per- 
sonaggi siano effettivamente gestibil 


J 


nel party anche se nelle imma 
gini distribuite traspare un 


numero massimo di quattre 


L'uso dei colori è del tipo sgargiante, 
ma non troppo. 
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Chissà se a Montecarlo 
il nostro P3 500 si muoverà? 


Grand Prix 3 è Grand 
Prix 3, non è che ci sia 
bisogno di dire molto. 

| giochi di Formula | 
sono da sempre uno 
dei cavalli da tiro del 
settore e quelli di 
Crammond sono in 
assoluto i migliori del 
gruppo, fin dalla loro 
prima incarnazione. 
L’unico mio cruccio 
attuale è che la versio- 
ne per schede 3D della 
grafica alla fine non sia 
spinta al massimo delle 
potenzialità (spero di 
essere smentito), ma 
d’altro canto se questo 
accadesse sarebbe per- 


ché il motore software 
Direct3D sarà stato 


portato allo stato del- 
l’arte, permettendo a 
tutti di giocare al 
meglio. Per il resto mi 
sento di mettere non 
dico la mano ma tutto 
il corpo sul fuoco: 
Formula | Grand Prix 3 
sbaraglierà mercato e 
concorrenza e si 
imporrà come la 
migliore simulazione 
di Formula | per 
almeno un paio di 
annetti, fino all'uscita 
di Grand Prix 4. Non 
ce n’è per nessuno. 


Qa uesto è un periodo di grande 
eccitazione per tutti gli appas- 
sionati della Formula 1, con il mon- 
diale ormai incombente. Quest'anno, 
però, le attese si spostano ben più in 
là nel tempo, fino ad arrivare alla 
fatidica data del 30 di giugno, gior- 
nata nella quale (si spera) vedrà la 
luce il terzo parto motoristico di una 
delle più geniali menti videoludiche 
mai esistite, il divino Geoff 
Crammond, mai abbastanza lodato 
papà di F1 Grand Prix 1 &2 

È proprio di questi giorni, infatti, la 
notizia che la Hasbro ha rotto gli 
indugi, annunciando tale data per il 
lancio ufficiale del prodotto più atte- 
so della storia dei videogiochi (pensa- 
te che GP2 aveva prenotazioni per 
500.000 copie... mi immagino GP3 
quali cifre raggiungerà!). 

Questo fatto, che di sicuro rovinerà le 
vacanze a molti di noi (i giocatori di 
GP3 si riconosceranno a settembre: 
loro pallidini, gli altri tutti abbronza- 
ti!), impone una rapida presentazione 
di quello che si annuncia come IL 
gioco dell'anno 

Formula 1 Grand Prix 3 ci offrirà una 
completa e ufficiale simulazione del 
Campionato del Mondo di Formula 1 
del 1998... si, ho detto 1998, non è un 
errore: lo so che siamo nel 2000, ma è 
una tradizione di Geoff rivangare il 
passato. Comunque non vi preoccupa- 
te, perché è praticamente già certo 
che, entro la fine dell'anno, vedranno 
la luce le patch per le stagioni del '99 


Ci teniamo a ribadire che queste 
Immagini non sono “accelerate”. 


Un primo piano della Jordan di Damon Hill. 


e di quest'anno (la Hasbro ha già 
comprato i diritti), per non dire che in 
rete le nuove macchine si troveranno 
il giorno dopo l'uscita del gioco 

E poi poco importa quale sia l'annata 
simulata, quello che conta è che sia 
GP3, garanzia della sim 
Formula 1 in assoluto più realistica 
mai realizzata, con tutta quella miria- 
de di regolazioni che fanno la delizia 
degli appassionati e con tutta l'azione 


ulazione di 


mozzafiato ad alta velocità che fa la 
gioia di coloro che vogliono semplice- 
mente correre. ll nuovo capitolo della 
saga esalterà ancora di più l'esperien- 
za di guida sui nostri computer, con 
una grafica da urlo, una riproduzione 
perfetta nel minimo dettaglio di tutte 
e piste del mondiale e l'inserimento 
di molti nuovi elementi davvero sen- 
sazionali, come per esempio le condi- 
zioni del tempo che, fra l'altro, 
potranno addirittura variare nel corso 
della gara. 

AI momento Crammond sta lavorando 
sull'ottimizzazione della grafica per le 


Notate la bellezza della luce riflessa 
sulle ruote scanalate. 


schede 3D: già, perché le magnifiche 
immagini che corredano questa pagi- 
na sono quelle della versione software 
del gioco 

Un ultima nota per le possibilità di 
gioco multiplo: la Hasbro ha deciso di 
non supportare il collegamento via 
Internet, si dice perché la rete sia 
ancora troppo lenta Saranno invece 
presenti tutte le altre modalità classi- 
che, tra le quali spicca il Gran Premio 
in rete locale, che potrà vedere Pa 
al via fino a 16 piloti umani. PB) 
Signori, avviate i motori! 


GEOFF DELLE MERAVIGLIE 


Chi conosce Geoff sa che di lui ci si può fidare a occhi chiusi. 
A parte il suo atavico odio nei confronti della stampa, come 
non ricordare i suoi inarrivabili capolavori, partendo da 
The Sentinel per arrivare fino al magnifico Grand Prix 2, 
che a tutt'oggi, a mio parere, precede ancora di parecchie 
lunghezze tutte le altre simulazioni di Formula |? 

E pensare che tutta la storia di Geoff nel mondo dei motori 
è cominciata perché doveva sviluppare un gioco per BBC 
Micro, basato sulla scuderia di Formula 3 dove correva 
David Hunt (fratello del più noto James)... 

Ora Crammond è il Signore delle Macchine: ha iniziato 

a lavorare a GP3 due mesi dopo aver finito GP2. 

Se tanto mi dà tanto, a settembre sarà su GP4... 
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[ il volto di Ronaldo è stato 
| riprodotto alla perfezione. 


{ La nazionale brasiliana e i colori 
verde-oro la fanno da padroni. 


ASPETTATIVA 


Ronaldo V-Football 
punta tutto sulla spet- 
tacolarità e sulle 
atmosfere carioca. 
Sicuramente la grafi- 
ca e le animazioni 
sono degne di un gran 
gioco di calcio, ma il 
giudizio definitivo lo si 
potrà dare solo dopo 
la prova sul campo. 
Riuscirà Ronaldo a 
liberarsi di un avver- 
sario agguerrito come 
ISS Pro Evolution? 


IL a Infogrames ci riprova e, dopo 
l'esperienza positiva di UEFA 


Striker, si ripropone sul mercato con 
una nuova simulazione calcistica. La 
casa francese ha fatto le cose in grande 
assicurandosi lo sfruttamento dell'im- 
magine della nazionale brasiliana e del 
suo giocatore più famoso: Luiz Nazario 
de Lima, per tutti Ronaldo. Certo, una 
buona licenza e un testimonial d'ecce- 
zione non fanno un buon gioco, però 
dopo un breve test con la versione 
dimostrativa, è possibile affermare che 
Ronaldo V-Football è senza dubbio un 
prodotto molto interessante. 


A RITMO DI SAMBA 

Gli aspetti che colpiscono subito l'at- 
tenzione sono l'alto livello di coinvolgi- 
mento e l'ottima impostazione grafica. 
Le animazioni, frutto dell'utilizzo del 
motion capture, sono fluide e ben defi- 
nite; in particolare risulta sorprendente 
la precisione con cui sono stati realiz- 
zati i volti dei calciatori brasiliani, rico- 
noscibili a una prima occhiata. Tutto è 
estremamente realistico anche grazie 
alla cura riposta nella creazione degli 
stadi e nella riproduzione degli effetti 
sonori del pubblico: gli spettatori sugli 
spalti partecipano attivamente alla 


Sarà possibile giocare la gara 
con il commento brasiliano. 


IL FIUTO DEL GOL 


La caratteristica più importante 


per un centravanti come 


Ronaldo, è quella di trovarsi al 
posto giusto nel momento giusto. 
Appresa la lezione, la Infogrames 
l’ha subito messa in pratica per 
scegliere la data d’uscita del suo 
nuovo titolo. Il 26 aprile si situa 
infatti due mesi dopo l’entrata sul 
mercato di /SS Pro Evolution e 
qualche settimana prima dell’u- 
scita dei titoli dedicati ai campio- 
nati europei. Così, libero dalle 
arcigne marcature dei concorren- 
ti, Ronaldo V-Football potrebbe 
conquistare molti consensi tra gli 
amanti del calcio su PlayStation. 


gara e le partite del Brasile vengono 
accompagnate dal frenetico ritmo della 
samba. Ma, come insegna la Konami, in 
una simulazione calcistica la cosa che 
conta di più è la giocabilità. Anche da 
questo punto di vista Ronaldo V- 
Football non delude le aspettative. La 
fase di gioco, divertente e altamente 
spettacolare (con abuso di sforbiciate e 
colpi al volo), sembra operare una giu- 
sta miscela tra divertimento e simula- 
zione. Il metodo di controllo è simile a 
quello di /SS Pro Evolution e consente 
di costruire trame di gioco interessanti 
che coinvolgono l'intero team. Tutto 
ciò è reso possibile dalla perfetta intel- 
ligenza artificiale creata dai ragazzi 
della Pam: infatti i compagni di squa- 
dra sono sempre pronti a occupare gli 
spazi e a ripiegare in difesa, mentre gli 
avversari si lanciano su ogni pallone 
cercando di interrompere le azioni più 
pericolose. Inoltre ogni squadra virtua- 


i movimenti dei calciatori sono davvero realistici. 


le possiede le caratteristiche che la 
contraddistinguono nella realtà. Quindi 
il Brasile giocherà con passaggi corti e 
azioni veloci, mentre l'Italia sarà guar- 
dinga e pronta a sfruttare il contropie- 
de (in caso di rigori... sapete già come 
andrà a finire!). La stessa cura è stata 
utilizzata nel riprodurre le caratteristi- 
che di ogni singolo calciatore: dall'a- 
spetto fisico alle abilità tecniche. 
Indubbiamente tutto ciò rende questo 
titolo molto più intrigante e complesso. 
La longevità dovrebbe essere garantita 
dalle numerose modalità di gioco. Al di 
là delle competizioni classiche, 
Ronaldo V-Football presenta un'esclu- 
siva novità chiamata Survival Mode: 
una sorta di maratona calcistica in cui 
bisogna prevalere su avversari sempre 
più forti in quaranta death-match 
mozzafiato. 

Una nota finale va dedicata a Ronaldo. 
| suoi movimenti sono stati riprodotti 
alla perfezione, dai giochi di gambe 
fino alla tipica esultanza con le braccia 
larghe e gli indici tesi. Speriamo che 
questo gioco porti bene al campione 
brasiliano, perché se la serie di infortu- 
ni che lo ha colpito dovesse proseguire, 
tra qualche mese potremmo trovare 
sugli scaffali dei negozi 
"Ronaldo-Theme Hospital n) 
2000"... 


{ Dopo aver evitato il portiere sarà un 
gioco da ragazzi mettere la palla in rete. | 


NUMERO 4 APRILE 2000 n) 43 


IPMRAYSTATON 


Md 
®: 


ANTEPRIME 


PCR 


DI STEFANO CASTELLI stef@edmaster.it 


PRODUTTORE CAPCOM 
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GENERE AZIONE 

GIOCATORI 1 

VERSIONE GIAPPONESE 

SITO WEB www.capcom.co.jp 
USCITA Fine marzo 2000 


Il nostro ninja guarda attonito... 


Una scena tratta da un 
filmato del gioco. 


ASPETTATIVA 


OniMusha promette 
di portare il genere di 
giochi a cui appartie- 
ne su un nuovo livello, 
e sotto molti aspetti 
sembra poterci riusci- 
re.Anche se lo sche- 
ma di gioco sembra 
alla fin fine sempre 
quello degli ormai 
citatissimi giochi della 
serie Resident Evil, 
l'ottima grafica e il 
sistema di combatti- 
mento lo rendono 
appetibile anche a chi 
di survival horror ne 
ha fin sopra i capelli. 
Restano moltissimi 
fattori da considera- 
re, come la realizza- 
zione tecnica (che 
finora appare ottima) 
o la longevità, tallone 
d’achille comune a 
quasi tutti i giochi del 
genere, ma vi invito 
fin da adesso ad anno- 
tare OniMusha tra i 
possibili titoli caldi da 
comprare assieme 
alla PlayStation 2... 


4y n) NUMER 


uella di OniMusha è proprio 
un'odissea che pare aver trovato 


un finale davvero a lieto fine: il pro- 
getto apparve per la prima volta circa 
due anni fa, sotto forma dell'annuncio 
di un gioco prodotto da Capcom per 
Nintendo 64 e definito già allora come 
"un Resident Evil coi ninja". 
Successivamente il gioco fu cancellato 
nella sua incarnazione Nintendiana, 
per ricomparire due mesi dopo in un 
comunicato relativo alla sua versione 
per PlayStation. Infine, circa quattro 
mesi fa, ecco l'ultimo atto: OniMusha 
prende armi e bagagli e si trasferisce 
sulla nuova e fiammante PlayStation 
2. Della versione per Sega Dreamcast, 


di cui si vociferava tempo fa, si sono 


perse le tracce, e tuttora una sua 
pubblicazione pare piuttosto improba- 


bile. Ma, alla fin fine, cos'è OniMusha? 


3x3 OCCHI? 
Tradotto letteralmente, 


ca "il demone guerriero", e gli Oni in 


nome signifi 


particolare sono l'equivalete giappone- 
se dei nostrani orch 
saranno | nostri principali avversari (gli 


e, a Quanto pare, 


zombie della situazione?) Il gioco c 
riporta ai tempi del Giappone feudale, 


sotto il regno di Nobunaga Oda, quan- 


do Tokyo ancora si chiamava Edo. In 
questi tempi di guerre civili e battaglie 
sanguinarie, un valoroso combattente 
solitario parte alla ricerca della cugina 
rapita dai demoni e imprigionata in un 
oscuro maniero 


Il nostro uomo, li cui volto per 'occa- 
sione è stato modellato alla perfezione 
sulle fattezze di un attore di teatro e 
cinema giapponese, è un esperto com- 
battente di cui è nota la grande abilità 
con la spada. Cos'ha in comune 

gioco con lo zombesco Resident Ev 
Basilarmente lo schema di gioco, che 
possiamo definire perfettamente in 
linea con i canoni dei “survival horror” 
un eroe solitario isolato in una situa- 
zione pericolosa, contornata da pre 
senze sovrannaturali e mostri feroc 


A differenza però di quanto abbiamo 


| colori e gli effetti di luce 
sono promettenti. 


Il demone guerriero pronto all'azione. 


fatto finora in giochi analoghi , in 
OniMusha il combattimenti avverrà 
all'arma bianca, corpo a corpo. Si trat 
ta di un'innovazione” (almeno per 


Quanto riguarda 


terà ad affronta liche problema- 


tiche di questo tipo di giochi dietro 
un'approccio differente. L'eroe de 
gioco conosce molte 
che si tradurranno in colpi speciali e 
combo letali: man mano che il gioco 
proseguirà ne verranno scoperte sem- 
pre di più potenti, e ben presto ai “nor 
mali" attacchi all'arma bianca si 
affiancheranno poteri magici basati su 
fuoco e fulmini. Tutto questo contri- 
buirà a variare le possibilità offensive 
fornite al giocatore e, contempora- 
neamente, introdurrà un concetto di 
crescita” del personaggio, finora 
egato solo all'arma impugnata (ved 
Resident Evil gioco dovrebbe pre 
sentare un misto di stili grafici, alter 
nando ad ambienti in 3D delle zone 
prerenderizzate come quelle di 
Resident Evil su Psx, e contornando il 


tutto con splendidi filmati in compu- 


tecniche gi spada, 


ONIMUSHA: THE DEMON WARRIOR 


La grafica della PS2 in tutto 
il suo splendore. 


ter grafica (che fino a circa un mese 


fa si ritenevano generati in tempo 


reale da PS2). L'impatto grafico globa- 
e, non tenendo conto delle possibilità 
offerte dal PS2 (di cui ancora non si 
conoscono i limiti) è decisamente 
buono, e l'atmosfera creata dagli arti- 
sti Capcom è perfetta e svolge egre- 
giamente il compito di ricreare le cupe 
ambientazioni del giappone antico. 
Presente una buona dose di sangue e 
scene violente, a sottolineare | ton 


3 


cupi della vicenda, per cui pre- 
paratevi a vivere un'esperienza 


dai toni decisamente fort 


SI... MA RESIDENT EVIL? 


Anche se molti saranno felici di giocare OniMusha, gli appas- 


sionati del genere si stanno chiedendo inve- 
ce che fine abbia fatto Resident Evil per PS2. 
Niente paura, mister Yoshiki Okamoto 
(responsabile del progetto OniMusha per 
Capcom) ha confermato al PlayStation 
Festival svoltosi a Tokyo lo scorso 18 feb- 
braio che un team Capcom è già al lavoro 
sul gioco, che però sembra non vedrà la 
luce prima del prossimo periodo natalizio. 
In ogni caso i massacratori di zombie pos- 
sono dormire sogni tranquilli... 


ANTEPRIME 
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DI OLIVIERO PARI nimrod@edmaster.it 


PRODUTTORE NINTENDO 

SVILUPPATORE INTELLIGENT 
SYSTEMS 

GENERE GDR 

GIOCATORI 1 

VERSIONE AMERICANA 

SITO WEB www.nintendo.com 

USCITA ND 


_—————- 
| Vai e attacca! 


Sabbie mobili come scale mobili. 


ASPETTATIVA 


Super Mario Adventure 
promette veramente 
molto bene. 
Nonostante il gioco 


sia ancora lontano 
dalla versione definiti- 
va, dimostra già un’ot- 
tima resa grafica. Per 
quanto riguarda la 
storia e il suo evolver- 
si si può andare abba- 
stanza sul sicuro con- 
siderando che la 
Nintendo non ha mai 
sprecato un titolo con 


la licenza di Mario e 


sicuramente non 
vorrà cominciare 
adesso. L’unica preoc- 
cupazione possibile 
risiede nella conferma 
di un’uscita europea 
del titolo dato che, 
come i fan ricorde- 
ranno, Super Mario 
RPG era uscito solo in 
versione giapponese e 
americana. Anche se è 
necessario dire che 
quelli erano altri 
tempi... 


a Nintendo non ha mai amato 
far soffrire i suoi fedelissimi e 
infatti nel periodo di transizione che 
si è verificato circa quattro anni fa 
durante il passaggio tra Super 
Nintendo e Nintendo64, non riuscì 
a rinunciare a dare un'ultima gioia 
a tutti i possessori della console 
a 16 bit. 
Tale fonte di felicità era fornita da 
Super Mario RPG, un gioco di ruolo 
prodotto dalla Nintendo in collabora- 
zione con la Square (successivamente 
passata a parteggiare per la Sony), 
che dimostrava per l'ennesima volta 
quanto il personaggio dell'idraulico 
italiano potesse adattarsi anche a 
generi diversi dal platform. 


Il SEQUEL 

CHE NON TI ASPETTI 
Quando ormai più nessuno si aspet- 
tava di vedere su Nintendo64 un 
nuovo gioco di ruolo che avesse 
Mario come protagonista, la 
Nintendo ha invece deciso di affidare 
al 64 bit l'onore di ospitare il sequel 
di Super Mario RPG. 

Contrariamente a quanto ci si 
potrebbe aspettare, il gioco sarà gra- 
ficamente molto simile al vecchio 
titolo per Super Nintendo e non si 
avvarrà dunque di quella grafica 3D 
tanto in voga in questi ultimi tempi; 
anzi, a voler essere precisi, saranno 
comunque presenti nel gioco aspetti 
del paesaggio realizzati con poligoni, 
ma a ogni modo il cuore del gioco 
sarà in 2D. 

L'aspetto divertente di questa scelta 
è che i personaggi avranno lo spesso- 
re di un foglio di carta (tipo Parappo 
The Rapper per PlayStation) e quindi, 
nel caso in cui si desideri cambiare di 
180 gradi la direzione di marcia, si 
avrà proprio l'impressione di vedere 
un foglio di carta che viene ribaltato. 


UN VERO GIOCO DI RUOLO 
| dubbi che Super Mario Adventure 
sia un vero e proprio gioco di ruolo 


Za 


SUPER MARIO ADVENTURE 


| Bowser in 2D sembra più magro... Lo ha martellato sul piede? 


li) 


Ma che bel paesello i 
| (marcondirodirondello) 


Poteva forse mancare Yoshi? 


momento giusto. Un'altra interessan- 
te possibilità sarà rappresentata dal 
comando denominato "Nakama"” 
(amico), che consentirà all'idraulico 
più paffuto del mondo dei videogio- 
chi di avvalersi dell'aiuto di alcuni 
amici in determinate fasi di gioco; 
l'importanza di questi personaggi è 
veramente notevole in quanto deter- 
minate circostanze di gioco risultano 
addirittura irrisolvibili senza il loro 
aiuto: come farebbe Mario a liberare 
una strada bloccata da massi senza 


saranno sempre presenti fino a quan- 
do non si incontrerà un nemico e si 
verrà dunque catapultati in una 
nuova finestra di gioco in cui sarà 
necessario affrontare un combatti- 
mento a turni tipico dei giochi di 
ruolo, In questa schermata si avrà 
accesso a un menù che consentirà al 
giocatore di poter scegliere quale 
arma utilizzare tra le tante disponibi- 
li (tutte comunque richiamano alla 
mente le precedenti avventure di 
Mario, come a esempio il salto sulla 


Anche nel mondo di Mario nevica. 


testa dell'avversario); per poter sfrut- 
tare appieno la potenza dell'arma 
selezionata sarà necessario avere un 
pollice molto svelto e preciso visto 
che il compito del giocatore consi- 
sterà nello spostare prima la levetta 
analogica completamente a sinistra 
per poi riportarla al centro nel 


l'aiuto di Bobomb? 

AI momento la data d'uscita del tito- 
lo è ancora avvolta nel mistero, ma 
dato che al momento il gioco è a 
circa il 60% dello sviluppo, difficil- 
mente si potranno mettere le 

mani sul titolo prima degli #8) 
ultimi mesi dell'anno. 


E SONIC STA A GUARDARE... 

Con questo titolo la Nintendo ha dimostrato ancora una 
volta la sua capacità nello sfruttare in tutti i modi possibi- 
li la fama di Mario, cresciuta nel mondo dei platform e 
poi importata a quasi tutti i generi conosciuti: da Mario 
Kart a Smash Bros passando per Mario Golf e Mario Party. 
A questo punto viene però spontaneo 


chiedersi cosa aspetti la Sega a fare 
altrettanto con Sonic che pare relega- 


to esclusivamente 
all'ambito delle piat- 
taforme. 

| tentativi fatti fino ad 
adesso sono definibili 
semplicemente come 
timidi: speriamo che la 
Sega ci proponga prima 


o poi un bel Sonic RPG... 
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Le stanze sono molto d'atmosfera. 


Il concept ricorda molto 
Sub-Culture. 


ASPETTATIVA 


Con l’avvento dell'Era 
Internet anche su 
Dreamcast, un po’ 
tutte le odierne pro- 
duzioni si lanciano 
all’assalto di questa 
nuova frontiera, e la 
presente produzione 
non è sicuramente da 
meno. Un gioco sullo 
stesso stile di Descent, 
poi, si sposa bene con 
il collegamento multi. 
player, e proprio que- 
sto potrebbe essere 
infatti il punto su cui 
fare leva per far salire 
di grado questa pro- 
duzione nata un po’ in 
sordina ma che sem- 
bra già avere diverse 
frecce al proprio arco 
da scoccare.Va anche 
detto però che, nel- 
l’attesa dell’uscita, una 
cura dimagrante al 
motore grafico calze- 
rebbe a pennello. 


"7" PEPPE Epie. 


n.quest'ennesima puntata d 
"Carramba che Sorpresa" 
mostriamo ai nostri genti 


quello che è successo dopo l'incontro 


tra il signor Descent e il suo vecchio 


spettator 


amico Wing Commander. 


LE MILLE BOLLE BLU 
Nell'ormai sempre più vasto parco 
titoli per Dreamcast mancava un'av 
ventura che portasse il nostro sempre 
piu esigente giocatore nelle buie e 
silenziose profondità marine. In quest 
apparentemente desolati abissi, una 
civiltà molto evoluta si trova in per 
colo. Un vicino vulcano sommerso è 
arrivato al capolinea e sta per scaglia- 
re la sua focosa e devastante potenza 
nelle acque circostanti, proprio dove è 
stanziato questo popolo acquatico 
Inutile affermare che gli sfortunat 
personaggi si sono subito mossi a 
conseguenza, per migrare con | loro 
averi in altri luoghi lontani dall'immi 
nente pericolo. Tuttavia, come è ber 
lustrato nelle leggi di Murphy, le 
sfortune non vengono mai sole ed 


ecco che oltre all'imminente a 


vulcanica si aggiungono sulle spalle d 


questa povera gente altre disavventu 


re. Un gruppo di pirati tenta di avvan- 


taggiarsi della situazione un po' insta 


bile del Paese per compiere razzie a 
destra e a manca e, come se tutto 
questo non bastasse, ci si mette pure 
un misterioso alieno chiamato, con 
giusto riferimento ai pesci, “| 
Silenzioso" In questo marasma sotto 
marino si articola la storia di Deep 
Fighter, in uscita, a detta dei Criterion 
Studios, quest'estate (molto probabil 
mente verso la fine) 

L'ACQUA BOLLE, È ORA 

DI BUTTARE LA PASTA 

La dinamica ricorda non poco il vec 
chio Descent per PC. Il giocatore s 
trovera a controllare le forze di difesa 
della sfortunata civiltà subacquea e 
più precisamente si piazzerà di volta in 
volta al controllo di varie navette sot- 


Pronti a lanciare un missile! 


per la sua alta qualita, anche se 
fetto nebbia che tant 
stato contestat Nintendo 64 e che 


n questo caso si può tuttavia ben giu 


care con la torbiditaà dell'acqua che 
circonda | vari mezzi sottomarir 


Purtroppo un'eccellente qualità visiva 


mal si sposa con un 


eccellente velocità (€ 
jioco: questa è infatt 


anche dalle numerose 


MONDI SOMMERSI 


L'importante è difendere... 


compagni che passano sullo schermo 
n gran quantita, proprio mentre si è 
mpegnati in missione. A tal proposito, 
jli obiettivi da portare a termine sono 
molto vari e alternano momenti di 
cervellamento totale (come il recupe 
ro e salvataggio dei pesci che popola- 


ti ola rimozione 


no le acque circost 


di quantità industriali di materiale 
radioattivo vario sparso qua e là) ad 
altri centrati su frenetiche battaglie, in 
difesa del vostro amato popolo, 

degne del miglior simulatore di 


volo bellico 


Già qualche anno fa i Criterion Studios avevano piacevol- 
mente rinfrescato il panorama videoludico con un altro tito- 
lo ambientato nelle profondità marine. Stiamo parlando di 
Sub Culture, un gioco per PC abbastanza singolare che 


riprendeva le tematiche lasciate in eredità 
dai vecchi Elite e Privateer, ponendo 
grand’attenzione sull’attività commerciale. 
Tuttavia la monotonia delle missioni, sem- 
pre a sfondo economico, ha finito per mina- 
re non poco la giocabilità del titolo in que- 
stione. Sulle ceneri di Sub Culture e tenen- 
do conto dei difetti riscontrati in passato è 
stato programmato Deep Fighter. 


ANTEPRIME 
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DI MATTIA RAVANELLI zave@edmaster.it 


PRODETENRE INFOGRAMES 
SVILUPPATORE N.A.P.S. 

GENERE PICCHIADURO 
GIOCZIORI 1-4 

VERSMINE EUROPEA 

SITO WEB www.gekido.net 
USCITA Aprile 2000 


{ La mole di Ushi è assolutamente 
strabiliante, da notare anche 
i commenti (Brilliant!) ai colpi 
portati a segno. 


‘ Travis è il tipico personaggio 
medio, buono, impegnato 
socialmente e senza carie sui denti. 


ASPETTATIVA 


Dati gli ultimi ritocchi 
alla calibrazione del 
livello di difficoltà e, 
soprattutto, migliora- 
ti alcuni elementi e 
scelte grafiche, 
Gekido Urban Fighters 
promette di diventare 
il referente unico del 
genere, almeno su 
PlayStation. A dirla 
tutta anche se il gioco 
venisse pubblicato in 
questo stato la palma 
di miglior picchiaduro 
a scorrimento, Gekido 
la meriterebbe. Per 
tutti gli amanti del 
genere: sappiate 
aspettare al massimo 
un paio di mesi per la 
recensione su ), trala- 
sciando catastrofi 
imprevedibili, final- 
mente dovremmo 
avere tra le mani un 
ottimo sostituto per 
quel che non è stato 
Fighting Force. 


primi due numeri della rubrica 

Sui Generis sono stati dedicati, 
come i più assidui lettori di J 
sapranno, all'evoluzione/involuzione 
dei picchiaduro a scorrimento sulle 
console delle nuove e seminuove 
generazioni. 
Quegli ottomila caratteri scarsi, 
però, mancavano della citazione di 
un titolo decisamente illuminante 
sotto quest'ottica, ovvero Gekido. 
Sviluppato dal gruppo messinese 
N.A.P.S. (sotto etichetta Infogrames), 
Gekido Urban Fighters è nientemeno 
che l'ultimo grande tentativo di por- 
tare un degno esponente del genere 
sul 32 bit di casa Sony. 


GAS PANIC 

Le perplessità maggiori riguardano 
l'aspetto grafico di Gekido, la cui 
“linea vitale" passa attraverso diversi 
alti e bassi 

Se si può apprezzare la soluzione gra- 
fica di molti fondali e le ambientazio- 
ni (generalmente ben caratterizzate e 
con un discreto numero di elementi 
interattivi), non si può dire lo stesso 
di alcune animazioni dei combattent 
principali e svariate scelte cromatiche 
in alcune determinate aree 

Da sottolinare anche una certa 
approssimazione nella risoluzione uti- 
lizzata 

Sperando che siano tutti elementi da 
ultimare prima della pubblicazione 
finale, Gekido merità comunque un 
lungo sguardo e andiamo a spiegarvi 
perché: un buon numero di personag- 
gi (inizialmente quattro, più eventuali 
combattenti segreti che dovrebbero 
arrivare a formare una rosa finale di 
almeno sei picchiatori), un buon 
numero di livelli (sette), tutti piutto- 
sto lunghi, ottima gestione delle 
mosse e delle combo, che seguono un 
sistema di apprendimento. 

In parole povere: più si picchia, più 
vengono rese disponibili alcune 
(molte) combo, diverse a seconda de 
personaggio. 

Unite alle mosse di base, si ha una 
situazione davvero ottimale e sicura- 
mente al di sopra di tutte le ultime 
produzioni del genere (compreso 
Zombie Revenge). 

Altro aspetto in cui Gekido primeggia 
senza troppi sforzi è il numero di 
modalità presenti: oltre al normale 
gioco in singolo e in doppio, si trova 
una modalità “picchiaduro” del tutto 
simile a quella dell'ormai vetusto 
Streets of Rage 2 (ci si picchia all'in- 
terno di un'arena, come in un 


Michelle fa del suo meglio per convincere i nemici che non va sottovalutata... 


beat'em up a incontri uno-contro 
uno). Assicurate almeno altre due o 
tre modalità di gioco, tra cui opzion 
cooperative e chi più ne ha, più ne 
metta. Lo spazio non è generoso, 
come sempre, e per chi ne ha la pos- 
sibilità, rimandiamo l'appuntamento 
al sito ufficiale di Gekido, segnalato 
nello specchietto in alto a sinistra 
Per concludere i pareri che si sono 
fatti vivi durante le tante partite 
fatte alla versione alpha del gioco, 
bisogna citare una diversa calibratura 
della difficoltà: ottimale, a tratti leg- 
germente difficile, per il gioco in sin- 
golo, troppo facile in doppio (ma con 


tutta probabilità si tratta di un aspet- 


to che deve subire ancora qualche 
verifica) 

Il sonoro è completamente assente in 
questa versione, ma saprà far bella 


Un effetto decisamente spettacolare 
accompagna questo movimento 
di Tetsuo. 


figura nella versione finale. Da citare 
assolutameneta alcuni effetti grafici 
davvero azzeccati, come la distorsio- 
ne dello schermo in occasione dello 
scontro con un boss, alcuni "rallenty" 
in tutto e per tutto simili alle 

scene di The Matrix e via di n) 
questo passo. 


La fontana di Nettuno 
in tutto il suo splendore. 


MESSINA É CASA NOSTRA 


Abitata dai Siculi (prima) e dai Greci (poi) 
che la battezzarono Zancle, Messina è una 
città che sorge sull’estremità nord-orien- 
tale della Sicilia e conta circa 700.000 abi- 
tanti nella sua provincia. Oltre a ospitare 
eminenti personalità quali il team N.A.P.S. 
| e il nostro Giuseppe “Giemme” Malvetani, 
Messina offre monumenti e attrazioni di 
prim'ordine. Parliamo della fontana di 
Orione (realizzata dal Montorsoli, allievo 
di Michelangelo), o del Teatro Vittorio 
Emanuele, voluto da Ferdinando Il di 


Borbone, per tacer della fontana di Nettuno, realizzata 
anch’essa dal Montorsoli e ultimata nel 1577.Tutto questo 
per spiegare come mai le software house italiane potrebbe- 
ro essere molto più ispirate di tutti i più grandi nomi della 


scena mondiale... ehr... 
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La maga può utilizzare 
terrificanti magie. 


il paladino si è fermato 
per un breve riposo. 


Lungi dal voler essere 
una rivoluzione, 
Diablo 2 lascia presso- 
ché invariato un con- 
cept di gioco odiato 
da molti, amato da 
moltissimi. 
Rimanendo dell’idea 
che squadra che vince 
non si cambia, 
Blizzard propone pic- 
coli miglioramenti 
qua e là che arricchi- 
scono e aggiornano 
un prodotto di grosso 
successo. Chi ha odia- 
to il primo Diablo 
continuerà a farlo, chi 
lo ha amato ugual- 
mente lo amerà, quel- 
lo che conta è che la 
qualità globale del 
gioco sarà alta come 
ci si potrebbe aspetta- 
re da una soft come 
Blizzard. E d’altronde 
il gioco è ancora lon- 
tano dall’essere pub- 
blicato, e il risultato 
potrebbe mettere 
d’accordo tutti. 

Una volta tanto. 
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incredibile espansione di cui il 
b gioco multiplayer (via internet 
nella fattispecie) ha potuto godere è 
senza dubbio legata a un migliora- 
mento dei servizi, diventati più 
accessibili, ma soprattutto alla pre- 
senza di titoli che ne hanno esaltato 
le possibilità accalappiando orde di 
appassionati assatanati. 

Diablo è stato uno dei protagonisti 
in questo senso, e il suo seguito è 
uno degli eventi più attesi per l'anno 
in corso. 


UN GRADITO RITORNO 

Le intenzioni della Blizzard sono 
semplici e palesi, e senza giri di 
parole: migliorare il primo Diablo 
mantenendone intatto lo spirito, 
tanto criticato da alcuni, tanto 
osannato da altri. In effetti più che 
verso il ruolo vero e proprio, il perno 
fondamentale era rivolto all'azione e 
al combattimento: una scelta molto 
controversa che ha, comunque, 
riscosso un successo tale da legitti- 
mare un ulteriore episodio. 

Su questa scelta di fondo le novità si 
rivelano sostanziose e promettono 
altro che un mero data disk. 

Come di consueto, le prime attenzio- 
ni sono state rivolte all'apparato 
grafico. 

Chi pensava che le due dimensioni 
avessero detto tutto dovra ricredersi: 
tralasciando accademici esercizi di 
programmazione poligonale, che 
lasciano il tempo che trovano, tutto 
il gioco si sviluppa in un contesto di 
sprite e bitmap altamente dettaglia- 
to, con una consistente mole di 
effetti di luce che esalti il tutto. 

| personaggi possono godere di 
diversi fronzoli che, pur non afferen- 
ti direttamente il gameplay, rendono 
visivamente più gratificante l'espe- 
rienza ludica. 

Nonostante i poligoni siano stati 
snobbati, l'utilizzo di un acceleratore 
grafico è ugualmente consigliato in 
vista di una mole di calcolo elevata. 


n DI 


Nel più classico stile Diablo | dungeon — 
saranno parte fondamentale. 


Il barbaro è l'unico a poter utilizzare due armi alla volta. 


UN PO' PIU' DI RUOLO 
Nonostante l'azione rimanga l'aspet- 
to fondamentale, sono state intro- 
dotte alcune componenti che riesco- 
no ad amplificare l'aspetto ruolistico. 
Le prime, e più rilevanti, si riassumo- 
no nel sistema delle skill: fermi 
restando i classici punteggi relativi 
alle caratteristiche "native" come 
forza o intelligenza, che si determi- 
nano in base alla classe prescelta, le 
skill indicano l'abilità dei personaggi 
a compiere specifiche azioni. 

A esempio, il grado di bravura nell'u- 
sare la spada (che influisce poi sulla 
probabilità di colpire l'avversario) 0 
nell'usare l'arco sono indicati da un 
maggiore o minore punteggio nella 
relativa abilità. Il livello di skill, a sua 
volta, può essere aumentato utiliz- 
zando i punti messi a disposizione 
dal passaggio a un livello di espe- 
rienza superiore. 

Non tutte le abilità però possono 
essere sviluppate da una determinata 
classe: per ognuna di queste sarà 
resa disponibile un campo di compe- 
tenze, oltre le quali non si potrà 
andare. Nessun guerriero, per inten- 


CLASSI VS SKILL 


L'amazzone è impegnata 
nel classico cimitero. 


derci, sarà in grado di accedere alle 
skill di summoning, distintive del 
necromante. Anche nel sistema della 
classi sono stati fatti passi in avanti, 
e ora si potrà disporre di cinque tipo- 
logie di “mestiere” tra cui scegliere: 
amazzone, necromante, paladino, 
maga e barbaro riescono a coprire 
tutte le figure leggendarie proposte 
dall'immaginario collettivo. 

Altre caratteristiche arricchiranno 
poi tutto il gameplay, come il mas- 
siccio impiego di PNG (al secolo per- 
sonaggi non giocanti) per rendere più 
coinvolgente un mondo che 

sarà certamente protagonista B) 
nei mesi a venire, n 


Diablo 2 introduce timidamente un sistema di gestione dei 
personaggi, quello delle skill, ormai ampiamente utilizzato 
nel mondo dei GdR cartacei, in particolare nei sistemi di 
gioco universali come GURPS o Multiworlds (presentato, 

tra l’altro, nel primo numero di }). Superando l’ormai vetusto 
regolamento alla D&D, le skill consentono di ovviare alle limi- 
tazioni tipiche delle classi: un esempio lampante è l’ottimo 
Ultima Online, che permette di creare personaggi più com- 


plessi e meno stereotipati. 
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r 


Quei due saranno fratelli? 


[ L'intervento è sulla palla! 
| Non c'è rigore! 


Electronic Arts ci ha 
ormai abituato ad 
appuntamenti rigoro- 
si ai quali tutti siamo 
invitati. L'annuncio di 
un gioco dedicato agli 
europei era scontato, 
ma non era scontata 
la voglia di mettere su 
qualcosa di nuovo. 
Intendiamoci, chi ha 
odiato la serie di Fifa 
fino ad ora, con ogni 
probabilità continuerà 
a farlo, ma chi lo ha 
amato potrà sperare 
in una valida alterna- 
tiva a Fifa 2000. 

Le squadre nazionali | 
non hanno lo stesso | 
fascino dei club, ma 

il sistema degli allena- 
menti in particolare 
promette di portare 
del nuovo in una 
situazione ormai 


stagnante. 


I calcio, si sa, è un affare miliar- 
L dario: lo sport più bello del 
mondo, infatti, da il pane (e qualcos'al- 
tro) non solo alla temibile triade gioca- 
tori — allenatori - giornalisti, ma anche 
a tutta una serie di organi &t organizza- 
zioni che come sanguisughe ne traggo- 
no energia vitale. Electronic Arts, in par- 
ticolare, deve gran parte della sua noto- 
rietà europea a tutti quei titoli che del 
calcio hanno fatto la loro ragione di vita 
e che ci vengono proposti senza solu- 
zione di continuità da tempo ormai 
immemorabile. Ogni evento calcistico 
rappresenta, così, una giusta ragione 
per sfornare un nuovo, innovativo (?) 
gioco che porta il marchio di fabbrica 
EA: i campionati europei ci attendono la 
prossima estate, e, come da copione, le 
licenze sono state comprate per essere 
messe adeguatamente a frutto. 


EURO FIFA 2000? 

Euro 2000 getterà il giocatore nella 
mischia europea, ricreando la tensione 
delle qualificazioni, la solenne celebra- 
zione dell'evento sportivo, i colori e l'ec- 
citamento della folla, tutti i loghi uffi- 
ciali e, ovviamente, la mascotte di 
turno. Tutti buoni propositi, che rivelano 
come l'attenzione EA sia posta in primo 
luogo verso l'evento, verso la spettaco- 
larità e la sua minuziosa riproduzione. 
La fase preliminare consentirà a tutte le 
nazioni di partecipare al torneo, per poi 
entrare nel vivo con la squadra naziona- 
le preferita, che potrà ricevere ingiusti- 
zie arbitrali, infortuni permanenti e 
squalifiche per tutta la durata del tor- 
neo. La sensazione che EA voglia 


{ Il portiere è pronto a tutto, 


costruire qualcosa d'altro, piuttosto che 


addobbata di squadre nazionali per l'oc- 
casione, è dimostrata da alcuni spunti 


anche da chi è sempre stato diffidente 


verso la softco americana. 


partita tra la squadra titolare e quella 
delle riserve. AI termine saranno selezio- 


CALCIO ALLA 
GIAPPONESE 


Parlando di calcio non potevamo non 
segnalare l’uscita in tutte le edicole del 
manga ‘Capitan Tsubasa”, al secolo Holly e 
Benji. Edito da Star Comics nella testata 
“Techno”, tutta l’interminabile saga dei 
due beniamini potrà essere goduta appieno 
grazie al supporto cartaceo (e senza inter- ) ) A 
ruzioni pubblicitarie). Li | are) 
| disegni proposti nell'originale si discostano | il vero calcio... 

un poco da quelli che abbiamo conosciuto 
nel cartone animato, ma gli appassionati non potranno che 
apprezzare uno dei manga di maggior successo. 


nati i giocatori migliori degni di disputa- 
re le partire regolari; sarà anche possibi- 
le impostare lo stile di gioco di una 
riserva in maniera esattamente uguale a 
quella del corrispettivo titolare, valutan- 
do le effettive differenze tecniche e, 
soprattutto, tattiche. Si è parlato anche 
di abilità, intese come specialità esclusi- 
ve di ogni giocatore, così da favorire il 
ragionamento tattico che suggerirà la 
) miglior squadra da presentare in termini 
di gioco e formazione, e i migliori cambi 
da effettuare in corsa. In questo senso 
l'allenamento appare una componente 
importante del gioco, e non soltanto un 
add-on dove imparare i movimenti di 
base. La differenziazione dei giocatori 
sarà evidenziata anche dal comparto 
grafico, che può contare su un nuovo 
generatore di texture facciali e circa 
4000 differenti soluzioni. Per il resto, il 
motore grafico poggia su quello esibito 
da FIFA 2000, comprese le spettacolari 
sequenze calcolate in tempo reale che 
costellano tutte le situazioni di gioco. 
Per quello che riguarda il gameplay vero 
e proprio, tutto fa pensare ad una 
sostanziale somiglianza con il consueto 
sistema di gioco EA, nel bene e nel 
male. D'altra parte la società americana 
ha sempre puntato sull'impatto e sulla 
minuziosa riproduzione delle sensazioni 
dentro e fuori lo stadio, e, stavol- ___ 
e) 


anche ad un rigore. | 


una mera riproduzione di FIFA 2000, 


interessanti che meritano l'attenzione 


Una prima, inedita idea è quella dell'al- 
lenamento, nel quale sarà giocata una 


ta come non mai, vuole fare le 
cose in grande. 


Finalmente si entra in campo. 


L'intervento coi pugni è atabé ram 
| provvidenziale. 
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| Non vi farò passare... 


ASPETTATIVA 


Gli ingredienti ci sono 
tutti: una trama sim- 
patica (anche origina- 
le), parecchi personag- 
gi, un mondo fantasy 
totalmente in 3D, 
parecchi oggetti, armi 
e incantesimi. Per con- 
tro, graficamente il 
gioco lascia fin da ora 
un pò freddini, come 
potete osservare dai 
primi screenshot per- 
venuti. Ma, grafica a 
parte (che comunque 
non risulta eccessiva- 
mente sgradevole), se 
tutto funzionerà come 
dovuto, finalmente il 
Nintendo 64 godrà di 
un vero GDR, che 
regalerà ore e ore di 
meritato divertimento 
a chi aspettava un 
gioco simile da ormai 
quattro anni. Tenetelo 
d’occhio. 
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ID i Aidyn Chronicles si sa ancora 
poco o nulla, se non che si 
trattarà di un GDR estremamente 
classico, sullo stile di Fina/ Fantasy 
VII e simili. 

La trama ruota attorno al diciasset- 
tene Alaron, il figlio adottivo del 
buon re Lloyd che viene avvelenato 
durante uno scontro con dei banditi 
e che deve quindi partire in cerca 
dei Mirari, un antico popolo di essere 
magici in grado di curarlo dalla leta- 
le sostanza; sarà questo lo spunto di 
partenza per un lungo viaggio attra- 
verso le terre di Aidyn, accompagnati 
dalla giovane ladra Brenna e dal 
maestro d'armi Abrecan. 

A loro si uniranno in seguito altri 
personaggi, per raggiungere un tota- 
le di dieci baldi eroi, di cui però solo 
quattro contemporaneamente 
potranno prendere parte agli inevi- 
tabili combattimenti che dovremo 
affrontare. Questi ultimi avranno 
una gestione a turni analoga al già 
citato FFVI/ e saranno vivacizzati da 
un largo uso di oggetti magici e 
incantesimi. La trama di The First 
Mage si presenta piuttosto articola- 
ta, e lascia un pò di libertà al gioca 
tore, ponendolo di tanto in tanto 
d'innanzi a scelte che influenzieran- 
no marginalmente lo scorrere degli 
eventi, pur rimanendo legati a un 
filone principale. 


CRONACHE PERDUTE 
Durante le esplorazioni e gli sposta- 
menti, 7FM usa un motore grafico 
3D piuttosto versatile, anche se gra- 
ficamente poco raffinato e molto 
inferiore come impatto a quanto 
Zelda 64 già due anni fa ci ha offer- 
to. La parte peggiore dela grafica di 
TFM è rappresentata dai personaggi, 
che mostrano una grande quantità di 
spigoli per nulla smussati, tanto da 
far credere che una tale rozzia dei 
modelli 3D sia una scelta degli svi- 
luppatori stessi, uno stile grafico 
particolare. 


Cosa vorrà questo simpaticone? 


La grafica, pur non essendo eccezionale 
sembra funzionale al gioco. 


Fortunatamente l'orizzonte si esten- 
de in lontananza senza mostrare 

troppa nebbiolina, e ciò, unitamente 
all'uso della cartuccia di espansione 
di memoria e ai ben 256mbit di car- 
tuccia dovrebbe permettere di avere 
un mondo vasto e vario, tutto da 

esplorare e regolato da un realistico 
sistema di scorrere del tempo, simile 


Di personaggi strani ne incontrerete... 


a quello visto in Ze/da 64. Se THQ 
manterrà le promesse, Aidyn 
Chronicles: The First Mage si rivelerà 
il gioco che moltissimi possessori di 
Nintendo 64 aspettano sconsolati da 
parecchio tempo, per cui gustatevi le 
prime immagini e incrociate le____ 
dita, chissà che non sia la B) 
volta buona... 


TUTTO IL CAST, MINUTO PER MINUTO 


ALARON 


Il protagonista. ll tipico ragazzo buono e valoroso, orfa- 


\° no e adottato dal re Lloyd. Un valido spadaccino, che 
non disdegna di trastullarsi con le formule magiche. 
ui Detto “rozzamente” è il Cloud Strife della situazione. 

La sua arma preferita è la spada. 


BRENNA 


ABRECAN 


ARTURO 


BAIRD 


Fidata amica di Alaron fin dalla tenera età, si tratta di 
un'abilissima ladra, anche lei orfana (una strage di geni- 
tori!). Molto piena di sé e spesso in conflitto con l’ami- 
co Alaron, a cui è legata da radici più profonde di quan- 
to non appaia. La sua arma preferita è il pugnale. 


Il maestro d'armi e mentore di Alaron, è anche il suo 
più fidato amico, e non esiterà ad accompagnarlo nel 
suo pericoloso viaggio. Sa usare praticamente ogni 
arma, e le sue arguzie tattiche lo rendono un preziosis- 
simo alleato in battaglia.Viene definito come “la vera 
essenza di un cavaliere”. 


La rozzia fatta persona. Il classico personaggio tutto 
muscoli e niente cervello, di gran cuore e valore. Il suo 
più grande sogno è diventare cavaliere, per cui non si 
farà certo sfuggire l'occasione di scortare il principe 
nel suo viaggio. Ha enorme rispetto per Abrecan. La 
sua arma preferita è la spada, ma non disdegna le asce. 


Se credevate che Arturo fosse il più massiccio, ecco a 
voi la smentita. Metà barbaro, metà poeta (?!?), sempre 
occupato tra lo smembrare mostri e lo scrivere epici 
versi, questo bizzarro compagno di viaggio vi stupirà 
più di una volta con la sua saggezza e umanità. Inutile 
dire che la sua arma preferita è l’ascia... 
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.. è a metà dell'opera, così recita un vecchio e conosciuto adagio popolare. 
Regola che, nel mondo dei videogiochi, vale più o meno come il due in una parti- 
ta a briscola. L'argomento si è riproposto in tutta la sua (scottante) attualità in 
concomitanza con il lancio giapponese della PlayStation 2 lo scorso 4 marzo. 
L'importanza della line-up iniziale di giochi a supporto di una console è sempre 
degna di nota, anche se in diversi casi a una sfilza di titoli piuttosto povera o 
deludente, è successa una storia di autentici gioielli. Pensiamo al Megadrive, 
afflitto, per molti mesi, da una penuria quasi scoraggiante di buoni giochi, situa- 
zione ribaltata dall'arrivo di gioielli come Golden Axe, Ghouls'‘n Ghosts (nel 1990) 
e da Sonic, Streets of Rage e i primi importanti giochi sportivi nel 1991. Ancora: 
prendiamo in esame il Nintendo 64, lanciato (letteralmente) in orbita da Morio 
64, a cui fece da spalla un Pilotwings 64 tutto sommato abbastanza "normale" 
Se l'inizio faceva presagire quanto di meglio si potesse sperare, l'evoluzione non 
SONO è stata delle migliori e i poveri utenti del Nintendo 64 avrebbero dovuto aspetta- 
re mesi e mesi per qualcosa degno di nota. Situazione a parte per la PlayStation 
(così come il Super Nintendo probabilmente) la cui vita è stata, find a subito, 


GIOCABILITÀ 


AEVITA' 


GRAFICA 


Certo, bisogna contare che nel primo anno di vita non pià di tre o quattro titoli 
davvero degni di nota fecero la loro comparsa, ma d'altronde non si sarebbe 
potuto chiedere di più da una macchina nuova di zecca che andava a inserirsi in 
un mercato che, ai tempi, poteva parere quasi saturo, dopo l'indigestione dei 16 
bit. Ora la PlayStation 2 è una realtà a tutti gli effetti e, sopresa delle soprese, 
sembra che non tutto sia andato come la Sony sperava: le "spaven- 
tose" caratteristiche tecniche sventolate con 
petto trionfante a destra e sinistra proprio 
non sembrano far parte di Ridge Racer 
V, Street Fighter EX 3 e Kessen. 
Parliamo, naturalmente, della sola 
componente cosmetica dei tre 
titoli su citati, ma d'altronde 
l'occhio è crudele. 
Quali altri aspetti andrebbero 
analizzati e sviscerati nella 
line up iniziale di una conso- 
le? La prima impressione è 
quella che conta, soprattutto 
se si è costruito un intero 
mondo attorno al lancio della 
PS2. Con un lancio avvenuto a 
ben un anno e mezzo da quello dei 
diretti concorrenti (Sega e 
Dreamcast), la. Sony avrebbe dovuto 
"stupire con effetti speciali" e così, 
finora non è stato. Non poniamo parola 
(in questa pagina perlomeno) sulle qua- 
lità “giocose" dei titoli di lancio della PS2, 
perché, come spiegato, una nuova console 
deve primariamente rappresentare un passo 
in avanti tecnico e anche significativo. 
Per ora (e sottolineiamo, per ora), la situazione 
non è questa e la Sega potrebbe addirittura 
permettersi di rialzare violentemente la testa. 8) 


scansita con precisione quasi svizzera dall'arrivo di titoli di una certa importanza. 


J MOST PLAYED 
DONKEY KONG 64 


L'ultimo sforzo della Rare si merita gli 
occhi di parte della redazione di J. Il 
motore grafico cercherà anche, ingiu- 
stamente, di far muovere alla console 
Nintendo quello che non potrebbe, ma il 
gioco rimane un gioiello di rara bellezza. 


ISS PRO EVOLUTION 


La redazione di J è letteralmente divi- 
sa in due: chi sostiene l'assoluta 
supremazia di /SS Pro Evolution 
rispetto alla versione per N64 del cal- 
cio Konami (/SS ‘98) e chi la pensa 
esattamente nel modo opposto. Ad 
ogni modo /SS Pro Evolution rimane 
un'esperienza da provare.. 


SEGA GT 


La Sega è riuscita nell'intento di 
riproporre i migliori aspetti di Gran 
Turismo, unendoli a una grafica e a 
una realizzazione tecnica general- 
mente di prima qualità. Mancano le 
centinaia di vetture del titolo 
Polyphony, ma il divertimento è sem- 
pre quello. 
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EBRIDGE RACER V 


DI MATTIA RAVANELLI zave@edmaster.it 


LA PLAYSTATION 2 PROVATA 
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PRESSO PERGIOCO 
(MILANO - VIA BORGOGNA 7, 
TEL. 02.7600.6664) 


Ridge Racer V è un 
gioco divertentissimo, 
coinvolgente e appas- 
sionante come pochi, 
e questo l'abbiamo 
detto. Ma Ridge Racer 
Vè anche una piccola 
delusione dal punto di 
vista grafico, prima che 
di concept. Come la 
Namco abbia deciso 
di proporre un titolo 
che si avvicina mag- 
giormente ai primi due 
della serie rispetto a 
Type 4 è difficile a 
spiegarsi. Allo stesso 
modo, i difetti grafici 
sarebbero passati 
decisamente sotto 
silenzio se la Sony non 
avesse attuato un 
marketing assoluta- 
mente delirante negli 
ultimi mesi, prometten- 
do quello che non 
poteva mantenere. Ma 
tolti tutti i fronzoli, Ridge 
Racer V rimane quel 
che è: un ottimo gioco 
di guida arcade. 


52 Ml inmirno:a anni 


n anno, mese più mese meno, 

tanto è passato da quando la 
Sony ha rivelato al mondo i suoi pro- 
getti per la riconquista (o la confer- 
ma) del mercato dei videogiochi: PS2, 
prego resettare il mondo. Queste le 
intenzioni, ampiamente dichiarate ne 
quattro file .pdf distribuite alle reda- 
zioni di stampa specializzata e no, 
sempre lo scorso anno: attaccare la 
concorrenza sul fronte, in pieno gior- 
no, accerchiare il nemico con le unità 
dei più stagionati comparti e far 
fuoco con nuove armi, tecnologica- 
mente talmente avanzate da chiudere 
il confronto durante le primissime 
fasi. Il giorno è arrivato, questo (o 
meglio, lo scorso 4 marzo) è il PS2- 
Day e questa è la rivoluzione, ma 
calma, cosa succede? Incredibilmente 
le nuove armi in mano alla Sony sem 
brano essersi (momentaneamente?) 
inceppate, Il nemico riesce a tener 
alta la testa, la situazione è confusa. 
Panico! 


TYPE 5 VS TYPE.-S 

Trovarsi di fronte a una scatola viola- 
cea, mettere finalmente le mani su un 
piccolo mattone nero e blu e una 
confezione che si era soliti maneggia- 
re prima di gustarsi un DVD...bhé, è 
una strana sensazione, la stessa che 
coglie qualsiasi amante dei videogio- 
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Le scelte cromatiche in Ridge Racer V sono di prima qualità. 


chi di fronte all'ennesimo appunta- 
mento che, con scadenze quasi quin- 
quiennali, ravviva il mercato delle 
console. Ma questa volta è diverso, 
questa volta si tratta della 
PlayStation 2, il progetto più ambi- 


zioso e atteso degli ultimi anni, il tre- 


molio delle ginocchia è ampiamente 
giustificato e il sudore delle mani 
quantomeno scontato. 

Dopo un paio d'ore di intenso gioco a 
Ridge Racer V, spegniamo la console, 
riponiamo il Dual Shock 2 e una tem- 


pesta di pensieri assale la mente. 
Qualcosa non funziona, verrebbe da 
citare Woody Allen: non solo Dio non 
esiste, ma provate a trovare un redat- 
tore libero nel weekend. E in questo 
caso la "divinità" è la PS2. 

Ridge Racer V non è vendibile come il 
seguito ufficiale di Ridge Racer Type 
4, a tutti gli effetti si tratta di una 
versione che pesca a piene mani dai 
primi due episodi del gioco, pur non 
rinnegando qualce simpatica e inte- 
ressante trovata. Chi è già avvezzo al 


RIECENSIONI 


La struttura di gioco, —. 
come già accennato, risulta 


fin da subito più semplicistica 
ed elementare che quella 


mostrata da Type 4 


mondo di Ridge Racer (e quindi, 
potenzialmente, almeno il 90% dei 
possessori di una PlayStation), non 
abbisognerà di tante spiegazioni: si 
sceglie una macchina, si preme a 
fondo l'acceleratore e si "scivola" in 
derapata fino alla fine del terzo giro. 
Niente di più facile, niente di più 
esaltante, adrenalinico, veloce, frene- 
tico e coinvolgente. Si, perché ogni 
Ridge Racer è un piccolo concentrato 
di giocabilità, distillata allo stato 
puro e iniettata in vena tramite una 
sapiente flebo. Anche Ridge Racer V, 
quindi, non scappa alla regola d'oro. 
Ci si diverte. Molto. 

La struttura di gioco, come già accen- 
nato, risulta fin da subito più sempli- 
cistica ed elementare che quella 
mostrata da Type 4 (ad avviso di gran 
parte della redazione di ), il miglior 
episodio della saga) e questa è sicu- 
ramente la delusione maggiore. Che 
fine ha fatto il Real Racing Roots '99 
che permetteva di portare un pilota 
alla fama, ottenendo nuove vetture, 
costruendosi un garage di vere quat- 
troruote mangia-asfalto? Dov'è finita 
la grande varietà dei tracciati e il raf- 
finato sistema di controllo che, final- 
mente, avevano reso Ridge Racer il 
più elaborato dei giochi di gudia 
arcade? Non è dato saperlo, quello 
che è certo è che la Namco, per scelta 
o per altri oscuri motivi, ha deciso di 
fare qualche passo indietro e tornare 
ai primi due Ridge Racer: quindi avre- 
mo piste che si assomigliano molto di 
più tra di loro, anche perché utilizza- 
no, bene o male, larghe porzioni degli 
stessi tracciati, ampliati a dovere. E 
ancora: un modello di guida più rude 


e irreale (si fa per dire) rispetto a 
Type 4. Pur continuando a presentare 
la scelta tra vetture Grip e Drift 
(secondo la quale le prime seguono 
maggiormente le normali leggi della 
fisica, mentre le seconde si adeguano 
alle leggi della Namco), il loro com- 
portamento è perlomeno schizzoide, 
facendo perdere la pazienza anche al 
più fanatico degli amanti di Ridge 
Racer. Bastano comunque dieci o 
venti minuti per capire che questa 
volta il controllo ottimale lo si ottie- 
ne lasciando per minime frazioni di 
secondo l'acceleratore e ripetendo 
molto velocemente tutto questo 
durante la curva. 


MODI DI ESSERE 

Le modalità di gioco sono pratica- 
mente le solite: Grand Prix Mode, 
Time Attack, Free Run, Dual Mode 
Andiamo con ordine: il Grand Prix 
Mode permette di scovare nuove vet- 
ture (anche se in numero minore 
rispetto a Rage Racer e Type 4), nuovi 
percorsi e via di questo passo. Finiti i 
tracciati del Gran Premio standard s 
va a concorrere su quelli del Gran 
Premio Extra, con avversari sempre 
piu agguerriti e vetture decisamente 
più “in forma" ( veloci). La 
novità introdotta dalla Namco in 
Ridge Racer V consiste nella scelta del 
motore della macchina, inizialmente 
limitato a uno ma che poi trova com- 
pagnia quando si termina con succes- 
so un Gran Premio. In realtà non s 
tratta di un elemento capace di inno- 
vare o rinnovare a lungo termine il 
divertimento, né di portare chissà 
quale grande varietà nelle partite, 
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Le piste in notturna sono tra le più riuscite dell'intero gioco. 


I soliti incontri ravvicinati 
alla Ridge Racer... 


sarebbe stato meglio accolta una 
gamma più vasta di vetture (anche 
sotto il profilo comportamentale). 

Il Time Attack e il Free Run mode non 
dovrebbero apparire tanto oscuri agli 
occhi del lettore medio, ma non si sa 
mai: si tratta di esprimersi in solitario 
sui diversi tracciati di Ridge Racer V 
(o perlomeno su quelli già visitati nel 
Grand Prix mode) cercando di ottene- 
re il miglior tempo, nel caso del Time 
Attack, o semplicemente per la voglia 
di correre nel Free Run. Le considera- 
zioni più importanti vanno fatte per 
quel che riguarda il Dual Mode: 
finalmente in Ridge Racer si può gio- 
care in due con lo split-screen, final- 
mente? 


SONATA 

A QUATTRO MANI 

L'opzione che permette a due gioca- 
tori di sfidarsi su di un'unica console 
tramite lo split-screen è forse una 
delle trovate di Ridge Racer Vche il 
pubblico ha maggiormente apprezza- 
to, non che ci volesse un quel gran- 
ché di geniale per arrivare a concepi- 


re tale necessità da parte dei giocato- 


ri. Purtroppo, nonostante il tutto 
rimanga piuttosto divertente, la 
situazione non è propriamente delle 
migliori: il minimo draw-in che si 
manifesta nel gioco in singolo viene 
esaltato dal gioco in doppio, anche se 
(ancora peggio) il motore grafico 
cerca di mascherare il tutto con 
pesanti razioni di nebbia della più 
pura Val Padana. | problemi non sono 
limitati a questo aspetto comunque, 


SECONDO PARERE 


di Andrea Maderna 


All'uscita della 
PiayStation mezzo 
mondo rimase a 
bocca aperta di fronte 
alle meraviglie grafi- 
che del primo Ridge 
Racer, ed era solo l'’i- 
nizio. A cinque anni di 
distanza ci ritroviamo 
di fronte allo stesso 
identico gioco sotto- 
posto a un semplice 
restyling grafico. 

Ci si potrebbe anche 
accontentare, se non 
fosse che questo 
benedetto restyling 
non tocca minima- 
mente le vette che 
sarebbe lecito atten- 
dersi (ma neanche ci 
si avvicina). Si, ok, è 
stabilmente ancorato 
ai 60 frame al secon- 
do... Tutto qua? 
Voglio ben sperare 
che anche in questo 
caso sia solo l'inizio, 
perché, ora come 
ora, la PS2 (secondo 
il mio modesto pare- 
re) non vale assoluta- 
mente le settecento- 
mila richieste in 
Giappone, figuriamoci 
gli oltre due milioni a 
cui viene venduta in 
Italia... 


Sul fondo dello schermo 
Pac-Man allieta i giocatori. 


| modelli delle auto 
potevano essere migliori. 
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SECONDO PARERE 


di Alessandro Casini 


Ridge Racer V asso- 
miglia ad una versio- 
ne deluxe del primo 
Ridge Racer piuttosto 
che un'evoluzione di 
Type 4. A dimostrarlo 
ci sono i tracciati (che 
poi sono sempre e 
comunque le varia- 
zioni di uno solo) e il 
semplicismo tipica- 
mente arcade del 
tutto. Certo, l'imme- 
diatezza è notevole 
ma un po' di profon- 
dità di gioco non 
sarebbe guastata, 
specialmente visti i 
prezzi non proprio 
economicissimi dei 
giochi della PS2. La 
grafica, nonostante le 
lacune nella risoluzio- 
ne verticale e nelle 
texture, si rivela per- 
fettamente funzionale 
grazie alla sua velo- 
cità mentre perman- 
gono dei dubbi sullo 
sfruttamento effettivo 
della macchina sulla 
quale gira il gioco. 
Un gioco soltanto 
discreto quindi, ma 
da qui ai prossimi sei 
mesi si vedrà sicura- 
mente di meglio. 


voto 7.5 


La galleria del primo 
Ridge Racer... 


La visuale esterna 
è decisamente inutile. 


Alcuni tracciati sono forse troppo spogli. 


dato che è anche impossibile utilizzare 
la canonica visuale esterna durante il 
gioco a due, probabilmente per non 
caricare eccessivamente (!!!) di lavoro 
il motore grafico. Di per sé non si trat- 
terebbe di una grande perdita, anche 
dato lo scarso utilizzo della visuale 
esterna (difficilmente si riesce, con la 
visuale esterne, in qualsiasi capitolo di 
Ridge Racer, a mantenere lo stesso 
feeling e la stessa immediatezza della 
visuale dall'interno), ma data la man 
canza nella visuale interna dello spec- 
diciamo che la 
situazione non è esattamente idilliaca 


chietto retrovisore 


La mancanza dello specchietto retrov 
sore è una delle più gravi manchevo- 
lezze, anche e soprattutto contando il 
gioco in singolo: quante volte nei 
primi Ridge Racer (fin dai tempi della 
"Macchina Bianca" di Ridge Racer 
Revolution) era necessario buttare 
l'occhio sullo specchietto per bloccare 
sapientemente, e in modo crudele, 
l'avversario che cercava di sorpassarci? 
Per ovviare al problema alla Namco 
hanno ben pensato di utilizzare un 
tasto che attiva una telecamera posta 
sul parafango posteriore della macchi- 
na, così da poter sbirciare dietro di sé, 
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Non è Ridge Racer se non si passa sotto una bella supertrada! 


pur perdendo la visione di quello che 
ci sta venendo incontro per i secondi 


SUCCESSIVI 


BISTRATTIAMO L'ARTE 

Dal punto di vista tecnico Ridge Racer V 
è sicuramente un ottimo titolo anche 
se, è bene dirlo subito, le promesse fatte 
dalla Sony ai tempi che furono erano 
ben altre. Sessantasei milioni di poligoni 
al secondo, devastante potenza che 
avrebbe fatto assomigliare il Dreamcast 
a un NES 
è proprio su questi livelli e bisogna dire 
che, nonostante Ridge Racer Vsi dimo 
stri un gioco dalla cosmesi affascinante 
e ben nuscita, non rappresenta per 
nulla un deciso passo in avanti rispetto 


insomma, la situazione non 


alla concorrenza. Si tratta di una pecca 
decisiva per una console che esce con 


un anno e mezzo di "ritardo" sulla con- 


| replay, come al solito, rendono ancora più spettacolare il gioco. 


corrente. Questo visto alla luce di cosa 
è riuscita a proporre la Sega ultima- 
mente, soprattutto con Crazy Taxi e 
Sega GT. A onor del vero bisogna dire 
che la Namco (così come altre third- 
parties della Sony) hanno lamentato la 
distribuzione di kit di sviluppo per PS2 
decisamente scadenti, non avendo, 
oltretutto, potuto contare su di un 
buon supporto da parte della Sony stes- 
sa, che ha lasciato la Namco in balia 
del kit di sviluppo piuttosto acerbo. Il 
problema principale riguarda la risolu- 
zione (che non raggiunge i livelli dei più 
blasonati titoli per DC) e la mancanza 
di anti aliasing, capace di rendere il 
gioco più pixelloso di quanto dovrebbe. 
Ma tralasciati questi aspetti bisogna 
dire che di carne al fuoco ce n'è: l'ef- 
fetto di lens flare presente è forse il 
migliore mai visto in un videogioco, 
reale e “caldo” al punto giusto, la rea- 
lizzazione degli alberi a bordo pista è 
davvero eccellente e le scelte cromati- 
che sono azzeccate come non mai, per 
non parlare della fluidità eccezionale 
con cui scorre il tutto (60 frame al 
secondo). Questo, comunque, non eli- 
mina del tutto la delusione data dalla 
mancanza di adeguate strutture a 
bordo pista, dall'utilizzo di texture di 
dubbia qualità e dal problema della 
risoluzioné. Ridge Racer V, ad ogni 
modo, rimane uno dei migliori giochi di 
guida arcade presenti sul mercato, 
anche se perde il confronto diretto con 
Ridge Racer Type 4 per raffinatezza e 
completezza e in alcuni casi lascia 
qualche punto sul campo della realizza- 
zione tecnica in confronto ai 

suoi diretti concorrenti. Detto * } 
questo, fate le vostre scelte. — 
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®' GUNBIRD 2 


DI ALESSANDRO CASINI sandman@edmaster.t 


SI RINGRAZIA GAME STORE 
DI FIRENZE (tel. 055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


VOTO 


GIOCABILITÀ" TA 
a Pers ppt fin fine 


LONGEVITA' 6 


- Piuttosto facile 
» Difficilmente lo rigiocherete 


GRAFICA 6 


+ Gran numero di sprite su schermo 
- Irrimediabilmente datata 


SONORO 


+ Nel complesso piuttosto buono 
- Gli effetti sonori schiacciano le 
musiche 


—— 


| Ok, diamo inizio alle danze 


| | personaggi sono disegnati con 


uno stile tipicamente giapponese. 


COMMENTO 


vuol dire che sia un 
titolo valido per tutti, 
essendo maggior- 
mente rivolto ai fan 
degli sparatutto a 
scrolling verticale. 
Per gli altri si rivelerà 
un gioco piuttosto 
corto e per certi versi 
privo di mordente. 
Traete le vostre con- 
clusioni e state attenti 
al prezzo... 


sistono molti generi fittizi nel 
G mondo dei videogame e uno di 
questi è sicuramente quello dei cosid- 
detti "sparatutto demenziali". Il loro 
capostipite è indubbiamente il folle 
Parodius della Konami che, partito 
come una semplice parodia di 
Gradius, è sfociato in un successo 
incredibile, tanto da "figliare" saghe 
parallele come quella di TwinBee, 
sparatutto a scrolling verticale dive- 
nuto tanto popolare che gli è stata 
dedicata una serie di OAV. Sulla falsa 
riga di quest'ultimo la Psikyo aveva 
sviluppato un coin op chiamato 
Gunbird, in cui la protagonista era 
Marion, una streghetta sullo stile di 
Cotton (della cui ultima incarnazione 
trovate la recensione proprio in que- 
sto numero), il cui compito era quello 
di affrontare tutta una serie di nemici 
addirittura più strambi di lei. 
Il gioco fu convertito per Psx dalla 
Atlus e ebbe un discreto successo, 
forse maggiormente grazie ai perso- 
naggi che alla qualità vera e propria. 
Gunbird 2 invece nasce da una colla- 
borazione tra Psikyo e Capcom, 
alleanza che ha migliorato notevol- 
mente il risultato finale rispetto al 


15801 


= - 


| livelli sono decisamente ricchi di particolari. 


PRODUTTORE CAPCOM 

SVILUPPATORE PSIKYO i... 
GENERE | SPARATUTTO 
GIOCATORI Ue. 

VERSIONE _ SIAPPONESE __ Beet 
SITO WEB www.capcom.co.jp 


Il vero problema di Gunbird 2 è la sua 


scarsa longevità e 


nonostante 


le aggiunte, non è difficilissimo finire 
il gioco a livello normal 


prequel. Riuscirà la conversione per 
Dreamcast di questo gioco sviluppato 
su CPS2 a farci dimenticare il medio- 
cre Giga Wings? 


PAZZOIDI E FOLLIE 
ASSORTITE 

Iniziamo subito col dire è che la gra- 
fica di Gunbird 2, pur essendo ricca di 
piccoli tocchi di classe, sarebbe tran- 
quillamente gestibile anche da un 
macchina a 16 bit, quindi lo sfrutta- 
mento delle capacità del Dreamcast è 
veramente ai minimi storici. Sprite e 
fondali sono interamente in bitmap e 
l'azione di gioco è in generale piutto- 
sto frenetica, specialmente quando lo 
schermo si riempie dei proiettili degli 
avversari, circostanza a dire il vero 
molto frequente. Il menu di selezione 
iniziale è decisamente ricco di moda- 
lità e, oltre all'arcade mode che si 
gioca a schermo “ribaltato”, abbiamo 
due original mode di cui il primo non 


è altro che una versione giocabile 
normalmente. La seconda permette 
invece di muoversi in senso inverso a 
quello dello scrolling per qualche cen- 
timetro dando maggiori margini di 
manovra per evitare gli attacchi dei 
nemici. | personaggi selezionabili sono 
cinque e ognuno possiede degli attac- 
chi speciali con effetti che variano 
notevolmente l'uno dall'altro. 
Oltretutto, tenendo premuto il tasto 
di fuoco, è possibile caricare colpi 
potenziati alla stregua del beam a 
carica di R-Type. Dal punto di vista del 
sonoro, Gunbird 2 è ricco di parlato 
digitalizzato di buona qualità, mentre 
le musiche, pur non essendo pessime, 
sono letteralmente in balia degli 
effetti sonori il cui volume è fin trop- 
po elevato. 

Il vero problema di Gunbird 2 è la sua 
scarsa longevità e, nonostante le 
aggiunte, non è difficilissimo finire il 
gioco a livello normal. 
Sfortunatamente il genere degli spa- 
ratutto a scrolling verticale ha lette- 
ralmente raggiunto il suo limite dive- 
nendo troppo limitato di questi tempi. 
La difficoltà nell'implementazione di 
nuovi elementi ha fatto si che i pro- 
grammatori aumentassero in modo 
esponenziale il numero di oggetti in 
movimento standardizzando letteral- 
mente tale tipologia. 

Gunbird 2 è un buon gioco per gli 
amanti del genere ma, non è certo 
meglio di tantissimi sparatutto 

per l'ormai defunto Saturn 

come Dondompachi. 
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| L'attacco speciale di Marion trasforma 
i proiettili dei nemici in bonus. 
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#®” AERO DANCING F 


DI ALESSANDRO CASINI sandman@edmaster.it 


SI RINGRAZIA GAME STORE 
DI FIRENZE (tel. 055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


GIOCABILITÀ” 6 


* Noioso alla lunga 
* Deficienze nei dati forniti dalla 


strumentazione 
T.5 


LONGEVITA' 
+ Un gran numero di aerei da 


sbloccare man mano 
* Alcune missioni sono a dir poco inutili 


GRAICA == 7.5 


+ Eccellenti gli aerei... 


= ...Un po" meno tutto il resto... 
SONORO 6 
* Musiche fuori luogo 

* Effetti sonori mediocri 


| Toccato! Con la completissima 
funzione replay è possibile 
registrare e rivedere le missioni 
più spettacolari. 


COMMENTO 


Aero Dancing F è 
troppo semplice per 
soddisfare gli amanti 
delle simulazioni e 
troppo noioso per 
attirare il grande pub- 
blico. Un conto è fare 
uno sparatutto “con 
gli aerei" come Ace 
Combat, un altro è far 
uscire un gioco che 
manca di una di una 
spina dorsale. Il titolo 
della CRI quindi è 
consigliabile solo ai 
pochi che amano gli 
aerei ma non i parti- 
colari tecnici e ai fan 
sfegatati del primo 
episodio che, però, 
risulta più “mirato” e 
interessante di que- 
sto sequel. 
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SÌ imulatori di volo e console da 
sempre non vanno molto d'ac- 
cordo. ll numero insufficiente di tasti e 
un target non proprio ideale hanno 
reso lo sviluppo di giochi di questo 


tipo quasi proibitivo e, con l'esclusione 
di alcuni mediocri porting da PC, si 


contano sulle dita di una mano monca. 


Il massimo disponibile per gli amanti 
del volo e del joypad è rappresentato 
da un'alternativa nata nei primissimi 
tempi del vecchio Super Nintendo con 
Pilotwings, seguita dal suo sequel su 
Nintendo 64 e con il primo Aero 
Dancing (chiamato Aero Wings nella 
versione occidentale) su Dreamcast. Il 
suo successo sul mercato giapponese 
fu piuttosto buono e, dopo il "data 
disk", eccone arrivare il diretto sequel: 
Aero Dancing F. Preparatevi, perché 
stavolta si fa sul serio. 


BACK IN THE COCKPIT 

Il primo Aero Dancing poneva come 
scopo la realizzazione di evoluzioni 
aeree di crescente complessità con 
caccia monoposto militari e civili, par- 
ticolare che non lo faceva vedere di 
buon occhio dai giocatori che, in un 
titolo simile, cercano per prima cosa il 
tasto per fare fuoco. Aero Dancing F 
mantiene molti elementi del predeces- 
sore, ma sposta la sua attenzione sul 
combattimento aereo, proponendo 
missioni iniziali di addestramento al 
volo con lezioni piuttosto particola- 
reggiate corredate di diagrammi espli- 
cativi, che le rendono comprensibili 
anche a chi non mastica l'allegro idio- 
ma del Sol Levante. All'inizio viene 
data la possibilità di scegliere tra due 
diverse modalità, Normal e Real che, a 
dirla tutta, non sono poi così diverse 
tra loro. La gamma di unità aeree 
disponibili è assolutamente ecceziona- 
le, tanto che sono presenti anche 
alcuni aerei a reazione usati dall'aero- 
nautica statunitense nella guerra di 
Corea, vere trappole volanti costruite 
per reggere contro i rossi prima del- 


| La strumentazione fornisce 
pochissimi dati al giocatore. 


PRODUTTORE CRI. 
SMLUPPATORE —INTERNO 
GENERE SIMULAZIONE 
GIOCATORI 1-2. 
VERSIONE GIAPPONESE 
SITO WEB www.sega.co.jp 


Si ha la netta im 


ressione 


che il pannello di controllo e l’HUD 
non forniscano sufficienti 
informazioni, attribuendo al contatto 
visivo un ruolo che non può avere 
nel combattimento aereo 


I modelli selezionabili passano da quelli 
| avanzati a quelli sul vecchio andante. 


[I fondali purtroppo sono. 
fin troppo semplicistici. 


l'introduzione dei più sicuri F-4 
Phantom. E qui veniamo alle prime 
note dolenti in quanto per rendere il 
gioco più accessibile sono stati sacrifi- 
cati un gran numero di particolari che 
facevano la differenza tra alcuni aerei. 
AI contrario è eccessiva la simulazione 
dei G positivi e negativi, con il risulta- 
to che basta davvero poco per andare 
in red out o in black out, soprattutto 
nella modalità Real. Il volo strumenta- 
le è piuttosto carente, dato che si ha 
la netta impressione che il pannello di 
controllo e l'HUD (Head Up Display) 
non forniscano sufficienti informazio- 
ni, attribuendo al contatto visivo un 
ruolo che non può avere nel combatti- 
mento aereo. L'inesperienza della CRI 
in questo campo è più che palese, dato 
che non è nemmeno possibile avere 


Gli aerei sono resi in maniera semplicemente superlativa. 


uno wingman, aggiunta che avrebbe 
reso il tutto più interessante. Tra l'al- 
tro non è ben chiaro quale bizzarra 
forza invisibile non renda possibile 
sparare un colpo finché non si arriva a 
mirare un bersaglio a distanza di 
attacco... Il motore grafico è piuttosto 
buono e gestisce senza rallentamenti 
un discreto numero di poligoni che, a 
dire il vero, sono distribuiti quasi tutti 
sugli aerei. | fondali sono di fatto piut- 
tosto spogli e semplicistici, tanto che 
alcune montagne sono rese con pira- 
midi. Un punto a favore del gioco è la 
modalità a due giocatore sia via cavo 
link che in split screen, però non 
aspettatevi niente di particolarmente 
eccitante visto che, tolta la 
complessità, il combattimento 

aereo risulta alquanto noioso. 


R|ECENSIONI 


RALLY MASTER 


DI LUCA COMINELLI comi@edmaster.it 


VOTO 


GIOCABILITA' 9 


+ Immediato e al tempo stesso 
impegnativo 

+ Equilibrato in base ai livelli di 
difficoltà 


LONGEVITA' 8 


+ Numerose auto, tracciati e modalità 
di gioco 


GRAFICA 9 


+ Dettaglio unico nel suo genere 
+ Pieno supporto delle nuove 
tecnologie 


SONORO 9 


+ Per la prima volta in un gioco 
di rally il suono non è solo marginale 


La fisica alla base dei movimenti 

in RM è ottima. In questo caso 

e sospensioni si comporteranno | 
realisticamente, facendo perdere | 
leggermente il controllo dell'auto | 
all'impatto. 


ell'ultimo periodo, a seguito del 

grandissimo successo di Colin 
McRae Rally, diverse Sofware House si 
sono lanciate nella produzione di titoli 
dallo stampo rallystico, dando vita a 
prodotti più o meno validi. E' ora il turno 
dell'accoppiata Digital 
Illusion/Infogrames che, dopo il discreto 
successo di Motorhead, è nuovamente 
pronta a riscuotere un altro meritato 
plauso per quello che diventa l'attuale 
numero uno del suo genere. 


UN PO’ ARCADE 

E UN PO’ SIMULAZIONE 
Concepito come un titolo adatto a tutti, 
RM cerca di amalgamare gli aspetti tipi- 
ci di una guida simulativa a uno stile di 
gioco arcade, riuscendo ineccepibilmen- 
te nell'intento. AI valido realismo con cui 
si guidano le 22 auto disponibili, si uni- 
sce, infatti, la presenza, oltre che di 
canoniche gare contro il tempo o a 
tappe, anche di competizioni su circuiti 
chiusi o addirittura scontri diretti, dove 
quattro auto si danno battaglia in con- 
temporanea sulla stessa pista. 

Per quanto riguarda, poi, il già citato 
realismo, possiamo affermare che RMsi 
avvicina più a Colin Mc Rae che a Rally 
Championship, offrendo uno stile di 
guida che potremmo definire più “mor- 
bido", con l'auto che sbanda vistosa- 
mente caricando le sospensioni e arri- 
vando, come dovrebbe in effetti accade- 
re, a capottarsi qualora si dovesse esa- 
gerare con lo sterzo. Il controllo del 
mezzo è impegnativo e al tempo stesso 
gratificante, capace di soddisfare le più 
diverse esigenze semplicemente sce- 
gliendo la difficoltà più adatta tra le sei 
presenti. Altrettanto valido e degno di 
lode è poi il realismo con cui sono ripro- 
dotti gli incidenti la cui dinamica risulta 
sempre assai credibile e realistica; i 
danni sull'auto sono riprodotti perfetta- 
mente e variano a seconda dell'intensità 
e dell'incidenza con cui si urta, modifi- 
cando inoltre il comportamento stesso 
del mezzo. 


«— +: 


[ L'auto ha iniziato a subire i primi danni. AI 
Presto oltre al fanale anche il motore e 
le ruote cominceranno a perdere i pezzi. 


PRODUTTORE INFOGRAMES 
“ue DIGITAL ILLUSION 
GENERE GUIDA 

GIOCATORI 1 

SITO WEB www.rallymasters.com 


...Il muovo punto di riferimento per 
i giochi di Rally. Una grafica ed 
un sonoro così spettacolari, combinati 


ad un altrettanto eccellente real 


ismo 


nella guida dei mezzi, basterebbero 
di per sé stessi a fare di questo titolo 
un must per gli appassionati 


IL RALLY DEI CAMPIONI 

| tracciati presenti nel gioco sono all'in- 
circa cinquanta, tutti ottimamente rea- 
lizzati e differenti tra loro. Si passa dalle 
regioni dell'Italia a quelle svedesi, inglesi, 
americane, tutte distinte da diversi tipi 
di terreni tra cui citiamo soltanto neve, 
sabbia, sterrato e asfalto. L'effetto di 
questi differenti manti stradali è ben 
riprodotto e, soprattutto con il joystick 
Force Feedback, riesce a influenzare rea- 
listicamente lo stile di guida. 

La struttura dei tracciati è sempre molto 
convincente e varia, capace insomma sia 
di impegnare il giocatore con tortuose 
strade di montagne sia di lasciarlo sfo- 
gare su veloci e spaziosi percorsi deserti. 


E' TUTTA FARINA 

DEL TUO SACCO? 

Inizialmente nato come rielaborazione 
dell'engine di Motorhead, l'attuale 
motore alla base del gioco è invece 
completamente nuovo e diventa a 
tutti gli effetti il nuovo punto di riferi- 
mento per le future produzione del 
genere, Colin McRae 2 compreso. 
Come le foto spero riescano a dimo- 
strare la grafica è infatti di altissimo 
livello, capace di distaccare i concor- 
renti offrendo i più recenti e spettaco- 
lari effetti supportati dalle schede gra- 
fiche di ultima generazione. A una 
risoluzione e a un dettaglio impressio- 


nanti nelle texture di automobili e 
tracciati si aggiunge un incredibile 
profondità visiva, capace di proiettare 
lo sfondo fino al 250% in più del nor- 
male, per la gioia di chi può permetter- 
si un simile consumo di risorse. 

Oltre alla grafica è stata poi data note- 
vole importanza anche all'audio che, 
sfruttando ampiamente l'A3D e l'EAX,, 
riesce a stupire il giocatore per nulla 
abituato a simili virtuosismi sonori in 
un gioco di rally. Tralasciando infatti la 
realistica riproduzione dei diversi 
motori è possibile godersi persino il 
riverbero del suono all'interno delle 
gallerie e l'effetto doppler di tutti gli 
oggetti esterni all'auto (a esempio l'eli- 
cottero della TV) che interagiscono 
costantemente durante le com- 
petizioni contribuendo all'at- |} 
mosfera già carica del gioco. 


gr. 


T Gli scenari in cui sono ambientate le gare 
sono spesso di rara bellezza. Ammirate 
questo cielo al tramonto nel deserto 
americano. 


Sulla distanza si staglia una piccola parte della strada. In realtà la profondità 


visiva è assai più impressionante. 
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ORRAMCAST 


RIEGENSTON 
7 


GIOCABILITÀ’ 


Esasperatamente realistico 
Forse anche troppo 


LONGEVITA' 9 


Oltre 100 vetture e più di 20 piste 
Numerosi tipi di competizioni 


GRAFICA 9.5 


Quanto di meglio sia mai apparso 
su un sistema casalingo 
Totale assenza di difetti grafici 


9 


SONORO 8 


Musiche non esaltanti ma piuttosto 
azzeccate 
Effetti migliorabili 


DI GIUSEPPE MALVETANI giemme 


dada 


Finalmente anche 

gli utenti Dreamcast 
hanno il loro Gran 
Turismo, e che Gran 
Turismo! La Sega lo 
aveva tenuto nasco- 
sto fino all'ultimo e 
anche per questo la 
sorpresa è stata 
ancora più gradita. 
Purtroppo per l'atteso 
confronto con 
G7T2000 dovremmo 
aspettare ancora 
qualche mese visto 
che è stato posticipa- 
to ma è certo che se 
il livello del titolo 
Poliphony è quello 
mostrato nei primi 
demo del TGS, 
questo Sega GT 
non ha granchè da 
invidiargli! 


PRODUTTORE. 
SVILUPPATORE — 
GENERE 


GIOCATORI 
VERSIONE 
SITO WEB 
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tare r er ] 
e ìinato settore d 
3 Cif jea deg jf 
ncret r ipo r( 
videolu( Ly t r IM( 
Gran Turismo. La 3 é ( 
negario, na cambiat ) 
tradizionale modo d jere | gio 
hi di quida. U era e propria rivo 


uzione copernicana che fece la giola 
di tutti gli utenti PlayStation e che 
ndausse piu persone ad acquistare | 


32 bit Sony per poterlo giocare 


I modelli poligonali delle auto sono davvero eccellenti 


Da allora quasi tutti i giochi di guida 


arrivati sul mercato hanno cercato d 


a riuscitissima ricetta nutile perdersi in ulteriori giri di f e da un numero spropositato di 


riproporre 


della Poliphony ma nessuno è riuscito parole, Sega GT è un gioiello d poligoni texturizzati come raramente 
nell'intento, nessuno fin ad ora rim'ordine è capitato di vedere. | circuiti non 
AI Dreamcast non mancavano certo no da meno, non solo ben definit 


a anche immers 


Ila Sega hanno GRAFICA ALLO 
n STATO DELL'ARTE tutt'altro che "di contorno" 


n paesagg 


giochi di guida ma a 


pensato bene di dimostrare alla cc 


correnza (leggi Sony) di saper realiz primo aspetto che certamente Se per un attimo riuscite a staccare 
zare un “real driving simulator” in mpressiona di Sega GT è l'imponente occhi dalla pista potrete ammirare 
grado di detronizzare il Re e di reg aspetto grafico: mai un gioco d numerosissimi dettagli che fanno 
gere l'impatto dell'imminente guida è risu je Sega GT, o per lo meno 
GT2000 per PS2. La sfida non era ner più riusciti, le più belle piste ma 
certo cosa d ma 1 è enti nel gioco, purtroppo t je in un racing game 

certo una so ( inque delli "made in Japan", sono com Se in Sega Rally 2 era stato necesario 


Se siete abituati a Ridge Racer 
non potete nemmeno immaginare 


cosa vi aspetta, se avete 
otete intuirlo ma 
ega GT porta il 


Gran Turismo 
sappiate che 


iocato 


realismo ad un livello ancora superiore 


ricorrere ad un uso piuttosto massic- 
cio del fogging per mascherare i 
fastidiosi problemi di pop up, in Sega 
GT di clipping, di draw in e degli altri 
principali difetti grafici non c'è 
neanche l'ombra. L'ottimo environ- 
ment mapping ed i convincenti effet- 
ti di luce completano il panorama 
lasciando di stucco anche chi sul 
Dreamcast dubbi non ne ha ma 
nutriti. 

Unico neo, ammesso che di neo possa 
parlarsi, è il frame rate incollato ai 
30fps in luogo dei 60 fps che in molti 
si aspettavano ma posso assicurarvi 
che la fluidità è davvero su ottimi 
livelli. Passando al gioco, chi cono- 
sce Gran Turismo non troverà in que 
sto titolo Sega niente di particolar- 
mente rivoluzionario. Qui come nel 
titolo Polyphony ci sono licenze da 
prendere per poter partecipare alle 
varie competizioni. Allo stesso modo 
troviamo numerosi modelli di serie 
da poter elaborare a nostro piaci- 
mento nella meccanica e nell'aerodi- 
namica con | soldi vinti nelle gare. A 
ben guardare però non manca qual- 
che sprazzo di originalità. La possibi- 
lità di accaparrasi numerose sponso- 
rizzazioni vincendo gli "Event Race" 
risulta decisamente gradita (specie 
per il nostro conto in banca) cosi 
come le numerose competizioni 
monomarca, ma la vera chicca del 
gioco risulta il “Carrozzeria Mode" 
che, soldi permettendo, consente di 
costruirsi la propria auto dei sogni. 
E' possibile decidere il tipo di motore 
da utilizzare (aspirato, turbocom 
presso, ecc.), il suo posizionamento 
(centrale, anteriore o posteriore), i 


02'67748 
FASTESI LAP 
00567843 


tipo di trazione (anteriore, posteriore 
o integrale) ed infine la carrozzeria 
ed il relativo colore 

Passando alla giocabilità va subito 
detto che Sega GT è un simulatore 
senza compromessi, ma bando alle 


ciance 


SIMULAZIONE 
ALLO STATO PURO 

Se siete abituati a Ridge Racer non 
potete nemmeno immaginare cosa Vv 
aspetta, se avete giocato Gran 
Turismo potete intuirlo ma sappiate 
che Sega GT porta il realismo ad un 
livello ancora superiore, 

Non sono stati implementati i 

"danni" ma in compenso il modello di 
Quida e le routine comportamentali 
re sono sbalord 


delle vett tive, nem- 


meno nel titolo Poliphony aspett 
come il trasferimento di carico e la 
frenata erano stati resi in modo cos 
realistico, forse anche troppo 
Prendere confidenza in staccata sarà 
tutt'altro che semplice anche con i 
modelli più elaborati dotati d 
impianto frenante da 

competizione nsomma qualcne 


centinaio di “lunghi” non ve li rispar- 


mierà nessuno. Padroneggiare de 
bolidi con oltre mille cavalli daltron- 
de non può certo essere facile ed 
ancora di meno può esserlo quando 
O si deve fare sui circuit 
(e ce n'è più di uno)...a volte si ha la 
sensazione di guidare un dragster su 
una pista per go-kart! 

Il sovrasterzo di potenza nelle trazio 
ni posteriori ed il congenito sotto 
sterzo delle trazioni anteriori sono 


stati resi ottimamente, così come 


nos ma KM /Î 
AT 


Pochi secondi alla partenza... pigiate sui pedali! 


piu tortuosi 


Pola ne comò 
CLALLACLI] 
VAGILSI LAP 
CORTILI 


Uno scorcio davvero d'atmosfera. 


Sudando e correndo, un giorno 
questo gioiellino sarà vostro. 


l'influenza delle numerosissime rego- 
lazioni effettuabili. A tal proposito va 
detto che, ancor più che in Gran 
Turismo, in Sega GT risulta determi- 
nante trovare il giusto assetto delle 
vetture per raggiungere risultati d 
rilievo... per capirci, le regolazioni 
non stanno lì per bellezza e richiedo 
no una buona dose di pazienza per 
essere sviscerate a dovere. Per chi 
non c'è abituato potrebbe risultare 
frustrante ma per | più smanettoni è 
una vera e propria manna dal cielo 
Sicuramente un gran titolo Sega GT, 
che anche sotto l'aspetto della longe- 
vità presenta numerosi punti a favore. 
Oltre alle quattro classi della "Official 

i già citati "Event 
Race" e campionati monomarca, l'im- 
mancabile modalità Time Attack ed 


Race", ci sono infatt 


una più che valida modalità "Dual 
Race" per sfidare gli amici in split 
screen. Prima di concludere due parole 
sul sonoro. Le musiche non risultano 
particolarmente entusiasmanti, pur 
svolgendo dignitosamente il loro com- 
pito mentre gli effetti, in particolare il 
rombo dei motori, lasciano piuttosto a 
desiderare. 

In conclusione, la Sega al suo primo 
tentativo nel campo dei “real driving 
simulator” non poteva esordire in 
maniera migliore per contrastare l'at- 
teso 672000. 

La grande S ha scoperto le sue 

carte, ora stiamo a vedere cosa 
combinerà la Sony 


RIECENSIONI 


SECONDO PARERE 


Mattia Ravanelli 


Sega GT è davvero 
un titolo di prima qua- 
lità. Dal punto di vista 
tecnico nessuna criti- 
ca, o quasi, può 
essere mossa alla 
Sega, anche se, per- 
sonalmente, speravo 
in qualche struttura di 
contorno maggior- 
mente “voluminosa”. 
Ad ogni modo, nono- 
stante il limitato 
numero di vetture 
rispetto a Gran 
Turismo 2, tutti i 
restanti aspetti sono 
curati nel migliore dei 
modi: sistema di con- 
trollo, fisica delle vet- 
ture, livello di difficoltà. 
Un grande lavoro da 
parte della Sega, che 
dimostra di potersi 
mettere in diretta 
competizione con la 
Polyphony, la guerra 
è appena cominciata. 


Fia 1a 
n 


L'effetto dei fari nella 
notte è ben riuscito. 


RIECENSIONI 


2000 


DI RAFFAELLO RUSCONI rafavre@edmaster.it 


VOTO 
7 
GIOCABILITA' 7 


+ Semplice immediato 
- Comportamenti anomali della vettura 


LONGEVITA' 7.5 


+ Tutti i circuiti del Mondiale di F1 
= Forse è un po' troppo arcade 


GRAFICA Ted 
+ Buoni fondali 


+ Veloce e al tempo stesso fluida 


SONORO 7 


+ ll rombo ufficiale dei motori VIO 
+ Commento di Ivan Capelli 


La pista di Montecarlo 0 
è durissima. 


COMMENTO 


60 Wi) rvnero & APRILE 2000 


| mondiale di F.1 sta per iniziare 

(quando leggerete questa recen- 
sione il Gran Premio di Melbourne avrà 
già dato le prime sentenze...) e 
l'Electronic Arts si presenta al via con 
una simulazione patrocinata da 
Ecclestone e dalla stessa FIA: signori e 
signori, è arrivato F7 2000, il nuovo 
gioiello in ambito PlayStation! Infatti, 
l'ultima fatica del colosso americano è 
nel complesso un buon titolo, carrozza- 
to con una grafica veloce e fluida (nella 
modalità a due rallenta un po'...), con 
licenza ufficiale, una discreta intelligen- 
za artificiale, molteplici possibilità di 
assettare la monoposto, strategia dai 
box, diverse modalità di gioco e tutti i 
diciassette circuiti del mondiale del 
nuovo millennio (compreso il nuovo cir- 
cuito di Indianapolis). Vi possono basta- 
re questi dati tecnici? Se non siete suffi- 
cientemente convinti sappiate che F7 
2000 è molto giocabile ed è difficile 
staccarsene.. 


SCUSI: PUO’ INDICARMI 
LA STRADA 

PER L'EAU ROUGE? 

OK, forse non sarà un novello Ridge 
Racer 5 o un GP3, ma la totale assenza 
di avversari e la licenza ufficiale del 
mondiale di F.1 faranno del titolo della 
EA il probabile "blockbuster" per Psx nel 
campo dei giochi di corse. Se siete dei 
superappassionati di F.1 e sapete a 
memoria quante gare ha vinto Jim 
Clark, quante pole position ha realizzan- 
ti il compianto Ayrton Senna, insomma 
se amate l'ambiente dei paddock o la 
Ferrari è la vostra unica ragione di vita, 
orbene il giocone proposto dall'EA si 
rivelerà per voi un “giochetto”: sicura- 
mente un prodotto da apprezzare e da 
provare, ma troppo semplice per voi 
Infatti gli sviluppatori hanno cercato di 
proporre un gioco piuttosto immediato, 
ma al tempo stesso con una buona 
profondità di guida: il risultato è sicura- 
mente positivo, anche se in alcuni casi 
la monoposto evidenzia delle perdite di 
aderenza inspiegabili, alla Monaco GP 


Our 


La Jaguar di Irvine. 


PRODUTTORE EA 

SVILUPPATORE —INTERNO 

GENERE GUIDA 

GIOCATORI 1-2 

VERSIONE EUROPA 

SITO WEB www.easport.com 


F.1 2000 è un buon arcade 
“mascherato” da simulazione, 
tralasciando le imperfezioni o le scelte 
discutibili effettuate dal team 


di sviluppo, F1 


2000 è divertente 


e IMmediato da giocare 


Racing Simulation 2 per intenderci, Il 
modello fisico studiato per simulare 
McLaren, Jaguar, Minardi e compagnia 
bella è troppo semplicistico e al tempo 
stesso troppo poco realistico: certo, 
potrete effettuare numerose regolazioni, 
utilizzare la telemetria, ma tutte le 
modifiche che apporterete non sembra- 
no dare grosse variazioni in pista; in 
alcune situazioni vi troverete a girare 
per la pista su tre ruote facendo tempi 
da pole position... Questo, per un sem- 
plice motivo: F 1 2000 è un buon arcade 
"mascherato" da simulazione. 
Comunque, tralasciando le imperfezioni 
o le scelte discutibili effettuate dal team 
di sviluppo, F7 2000 è divertente e 
immediato da giocare: diciamo che è il 
classico titolo del "ancora 5 minuti e 
smetto 

Per vincere un Gran Premio ai livelli più 
bassi non ci metterete molto tempo; 
all'ultimo grado di difficoltà dovrete 
tenere una guida pulita e precisa, evi- 
tando di commettere errori, perché le 
macchine gestite dalla Cpu vi infligge- 
ranno distacchi senza pietà e non vi 
aspetteranno. Graficamente, le mono- 
posto sono ben definite e la resa propo- 
sta dal team di sviluppo è abbastanza 
fedele alla realtà. Anche i fondali, soli- 
tamente disseminati di pixel nei giochi 


144 


sen) DLR 


TE 3 aa 


di guida per Psx, sono comunque ben 
realizzati. Buoni gli effetti lens flare 
(specialmente sulle ruote scanalate) e 
decisamente valida è la ricostruzione 3D 
dei circuiti. Quando “cozzerete" contro 
un'altra macchina o contro un muretto, 
vedrete parti della vostra monoposto 
volare o andare in frantumi. Il rombo 
del motore è stato registrato grazie alla 
collaborazione con alcune squadre di F1 
ed è molto realistico: quindi, volume al 
massimo e preparatevi a sfondare i tim- 
pani dei vostri genitori/amici. Il gioco 
della EA è stato completamente localiz- 
zato in italiano e come telecronista è 
stato ingaggiato Ivan Capelli, attuale 
commentatore televisivo sulle 

reti Rai, nonché pilota dal pas- 

sato glorioso in F.1. 


Schumacher sul bagnato è inarrivabile. 


Pedro Diniz prova a inseguire: ce la farà a superare l'avversario davanti? 


| RECENSIONI 


{© DIE HARD TRILOGY 2 


DI DANIELE DELLAFIORE della@edmaster.it 


GIOCABILITA' I; 


+ Divertente la modalità guidata in 
soggettiva 
- Deludente la modalità guida 


LONGEVITÀ 6 


+ 25 livelli e parecchie aree segrete 
= Molto lineare, decisamente arcade 


GRAFICA Ti 


+ Di discreta fattura.. 

= ...Ma niente di eccezionale. Sotto la 
media nella modalità guida 

= Buoni effetti speciali e musica 
= Niente di negativo 


7.5 


Nel complesso DHT2 
è un arcade masche- 
rato da action adven- 
ture, ma nemmeno 
troppo: affrontando il 
| | gioco in modalità 
Movie la differenza 
con i vari Tomb 

der non è poi 
molta, se non che qui 
si tende a sparare 
molto di più e gli 
enigmi da risolvere 
sono presenti in 
minor numero. La 
presenza di tre stili di 
gioco garantisce un 
po' di varietà alle 


giore di Die Hard, 
come un po' di tutti 
questi giochi, è che ci 
si annoia in fretta. 
Personalmente la 
modalità di gioco più 
gradita è quella in 
stile sparatutto. La 
modalità in terza per- 
“sona è senza infamia 
e senza lode, nella 
media diciamo, men- 
tre la modalità gioco 
di guida resta delu- 
dente soprattutto per- 
ché decisamente 
obsoleta come con- 
cept e anche perché 
meno divertente in | 
definitiva. 


ura la vita di John McClane. Dei 
D terroristi sono arrivati con qual- 
che tonnellata di esplosivo a far salta- 
re in aria Las Vegas e figurarsi se non 
chiamavano noi! Non fosse per loro 
saremmo ancora a ubriacarci in qual- 
che bar, ma pare saremo costretti a 
prendere una doppia dose di aspirina: 
il mal di testa si preannuncia epocale. 
Tre stili di gioco diversi, combinati 
lungo 25 livelli per farci rivivere l'av- 
ventura del poliziotto che si è sporcato 
la "canotta" con il sangue della metà 
dei terroristi del pianeta. 


TRE LAVORI PER TE, JOHN 
Il primo è con visuale in terza persona, 
dove si controlla il nostro alter ego 
come fosse una sinuosa Lara Croft: lo 
scopo è uccidere i nemici e raccogliere 
qualche oggetto per completare il 
livello, nel più classico stile action 
adventure, molto tendente all'arcade 
quindi, con alcune scene dallo stampo 
cinematografico che si integrano nel- 
l'azione senza rallentarla, realizzate 
con il motore del gioco, un po' come 
succedeva negli ultimi capitoli di Tomb 
Raider e Indiana Jones. Anche qui fra 
un livello e l'altro dei filmati di discre- 
ta qualità racconteranno l'evolversi 
della trama 

Il secondo stile è probabilmente il più 
deludente: si presenta come un gioco 
di guida arcade e lo scopo è quello di 
rincorrere i nemici e abbatterlì a furia 
di tamponamenti, il tutto entro un 
tempo limite. 

Sparsi per il livello oltre a pedoni inno- 
centi, macchine di passaggio e a volte 
anche delle simpatiche mucche, ci 
sono dei bonus con i quali guadagne- 
remo secondi preziosi o potremo ripa- 
rare la macchina. Il terzo stile di gioco 
ricalca in tutto e per tutto quello di 
The House of the Dead, Virtua Copet 
simila. Con una visuale in soggettiva, 
si muove il mirino della nostra arma 
per abbattere i nemici e raccogliere 
armi e medikit sparsi per lo schermo. Il 
percorso è guidato e occorre prestare 


La sezione sparatutto è quella meglio SH 
riuscita dell'intero gioco. 


FOX INTERACTIVE 
INTERNO 

AZIONE 

1 
www.foxinteractive.com 


L'uomo sbagliato, nel posto sbagliato, 
almomento sbagliato... 


E dire che era una macchina tanto bella... 


particolare attenzione a non uccidere 
degli innocenti 

E' possibile affrontare DH72 in due 
modalità: movie a arcade. Nella prima 
i vari scenari sono collegati fra loro; 
nella seconda si sceglie uno dei tre 
stili di gioco e si affronta, uno dopo 
l'altro, tutti i livelli. Esiste inoltre la 
possibilità di affrontare alcuni stage 
creati apposta per impratichirsi nel 
gioco. 

In entrambe le modalità di gioco in cui 
si spara, sono disponibili 12 diverse 
armi, a partire dalla pistola che ha 
colpi infiniti, per arrivare allo shotgun, 
al lanciamissili eccetera. Un buon 
arsenale è utile per proseguire ne 
gioco, anche se personalmente m 
trovo parecchio a mio agio con la 
pistola... McClane non sarebbe lui 
senza la sua pistola, senza contare che 
non ci si deve mai preoccupare di aver 
finito le munizioni 

(un po' come accade nei film). 


Graficamente il gioco si mantiene 
su discreti livelli. 


Il sistema di controllo utilizzato preve- 
de la tastiera, da sola o con il mouse, 
oppure il joypad. La grafica è dignitosa 
anche se non si dimostra niente di 
eccezionale, pur mostrando parecchi 
limiti nella modalità gioco di guida; gli 
effetti sonori sono ben fatti e la 
colonna sonora è veramente carina. 

Il gioco sarà completamente in si 
italiano, doppiaggi dei filmati ® ] 
compresi. — 


GIOCABILITA' 8 


+ Intelligenza artificiale ben realizzata 
+ comandi facili e intuitivi 


LONGEVITA' 8 


In multiplayer promette una 
longevità eterna 

E anche il single player non è affatto 
male 


GRAFICA P:9 
Ambientazioni splendide 
+ Motore 3D efficiente 


SONORO 


Adatto allo scopo 
Poco incisivo 


< EVOLVA 


DI MAURO BUTI beholder 


- Da 


edmaster.it 


E volva è un gioco che sfugge ad 


una precisa € cazione in u 
jenere. Si tratta, a conti fatti, di un 


sapiente mix fra ele 


Idi azic 


pianificazione strategica de 


pochi emuli esistono attua 


mercato. | primi paragoni che saltanc 


alla mente sono abbastanza scontat 


a esempio Rainbow Six, o il sempre 


verde Commandos che, per quanto 
molto differente nell'impostazione, ha 


el j 
vello a 


concept piu di una son 
lianza con Évolva. Spostandoci, inve 
COMMENTO si = o ia 
ce, a considerare i frequenti scontri e 
Unibuon'iteloaenza le situazioni più caotiche e frenetiche 
dubbio. Sebbene non 
ci sia nulla da eccepi 
re a livello meramen 
te tecnico, forse pote 
va essere fatto qual- 
cosa in più per il 
gioco vero e proprio, 
sia a livello di trama 
sia a livello di missio- 
ni. Le quali, chiariamo, 
non sono affatto noio 
se o troppo simili a 
se stesse, ma non 
riescono nella difficile 
impresa di dare a un 
ottimo gioco quel piz 
zico in più che serve 
per avere l'eccellenza 
Consigliato, in ogni 
caso, a tutti gli amanti 
di azione e strategia 


un titolo di riferimento può essere, a 
esempio, il discusso MDK della Shiny 
Dopo aver giocato parecchio, comun- 
que, credo di poter tranquillamente 
confermare quella che era stata l'im- 
pressione iniziale e avvicinare il titolo 
della Interplay a un grande capolavoro 
del passato firmato dalla Bullfrog, vale 
a dire a Syndicate 

Ciò detto, mi rendo conto di non aver 
ancora spiegato praticamente nulla 
riguardo al gioco. Riguardo alla trama 
c'è ben poco di nuovo sotto il sole. In 
una ambientazione futuristica il gio- 
catore si trova a dover controllare una 
squadra composta da quattro 
GenoHunter, dei veri e propri guerrieri 


biologici potenziati grazie all'ingegne 


ria genetica. Come al solito si tratterà 
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La grafica è a dir poco sensazionale. 


di salvare l'universo, in questo caso 
minacciato da un pericolosissimo alie 
no parassita che rischia di infettare 
ntera galassia. L'avete già sentita? 
Beh, in effetti anche io, ma non è 
certo questo il punto principale, no? 


GENE WARS 

Il gioco vero e proprio, quindi, ci vede 
alla guida di un team di combattenti 
che devono completare diverse mis- 


sioni. La visuale è rigorosamente in 


Il trio delle meraviglie. 


terza persona (da qui i numerosi ele- 


L'idea è geniale e, per quanto non 


perfettamente 


è stata implementata in 


maniera più che soddisfacente, tanto 


da permettere una com 


onente tattica 


anche a livello delle scelte e delle 
modalità di “assorbimento 


Il sangue scorre copioso. 


menti di somiglianza con MDK), e 
mostra soltanto uno dei membri della 
squadra. Si può passare a controllare 
i diversi GenoHunter utilizzando i 
tasti funzione. Nel frattempo alcune 
finestre situate nella parte bassa 
dello schermo ci tengono costante- 
mente aggiornati su quanto sta acca- 
dendo ai membri inattivi del team. | 
quali, per inciso, sono tutt'altro che 
indifesi quando vengono gestiti da 
computer, dato che l'intelligenza arti- 
ficiale, purtroppo sia per i compagni 
sia per i nemici, si rivela quasi sempre 
all'altezza, e a dir poco letale. In 
realtà, il giocatore può anche impar- 
tire degli ordini agli altri Hunter, pur 
limitandosi a controllarne diretta- 
mente uno solo, e la cosa aggiunge 
uno spessore notevole a livello di pia- 
nificazione strategica. 

Immagino che a questo punto vi sta- 
rete chiedendo cosa giustifichi il 
roboante prefisso “Geno" che si arro- 
gano i nostri combattenti. E' presto 
detto: uccidendo una qualunque delle 
creature viventi che affollano i vari 
scenari, avrete la possibilità di assor- 
birne il DNA e di far evolvere i vostri 
guerrieri di conseguenza. E il bello è 
che l'evoluzione non seguirà affatto 
elementi casuali, ma dipenderà in 
larga misura dal tipo di creatura dalla 
quale avrete prelevato i geni. Si tratta 
di una creatura veloce e leggera? 
Diventerete più veloci e leggeri. Si 


tratta di una creatura dotata di difese 


naturali molto particolari? Potrete 
carpirle, e utilizzarle voi stessi. 
L'idea è geniale e, per quanto non 
perfettamente, è stata implementata 
in maniera più che soddisfacente, 


tanto da permettere una componente 
tattica anche a livello delle scelte e 
delle modalità di "assorbimento". Del 
resto, come potrebbe non essere gra- 
tificante veder "crescere" i propri par- 
goli e, una volta giunti alla maggiore 
età, vederli andare via pronti a 
dispensare distruzione di massa? 


HAL 2000 

Come già detto poco sopra l'intelli- 
genza artificiale è ottima e combat- 
tere contro Il computer è certamente 
gratificante. E' però giusto rimarcare 
come il gioco possa offrire una sfida 
e un interesse maggiore se affrontato 
in multiplayer. In modalità single 
player il titolo offre comunque ben 
più di uno stimolo per essere giocato 
a fondo e portato a termine. Certo, 
qua e là ci sono alcuni piccoli proble- 
mucci riguardanti la maniera nella 
quale il computer gestisce i guerrieri 
inattivi, ma si tratta di aspetti che 
possono essere tranquillamente trala- 
sciati. Sempre meglio così che avere a 
che fare con tre statue di gesso del 
tutto inermi, se non direttamente 
controllate. 


L'intelligenza artificiale © 
dei nemici è buonissima. 


A livello teorico, il gioco prometteva 
che i nemici si sarebbero adattati alla 
nostra maniera di combattere, finendo 
coll'aspettarsi un certo comportamen- 
to da parte nostra e incoraggiando l'u- 
tilizzo di strategie sempre più varie e 
innovative. In verità, questa caratteri- 
stica non è sembrata effettivamente 
presente in maniera significativa. 
Certo, si può notare qualche lieve dif- 
ferenza nelle tattiche sfruttate dal 
computer, ma di certo non è necessa- 
rio tenere conto di questo fattore per 
portare a termine con successo le varie 
missioni (ammesso che si elimini a 
priori l'idea di buttarsi regolarmente a 
testa bassa contro ogni genere di pro- 
blema). 

Per quanto riguarda l'aspetto grafico, 
la qualità generale è davvero eccellen- 
te. Il gioco sfrutta a fondo i chip grafi- 
ci dell'ultima generazione, ma non per 
questo la qualità scade in presenza di 
schede grafiche più vecchie (su 3Dfx di 
prima generazione i risultati sono 
comunque impressionanti). Le creature 
si muovono in maniera realistica e 
sono state realizzate con molta atten- 
zione al dettaglio. In generale le 
ambientazioni sono curate e in più di 
una occasione il paesaggio è talmente 
riuscito da mozzare il fiato. Positivo 
anche il fatto che sia possibile intera- 
gire, per quanto in maniera limitata, 
con l'ambiente nel quale si muovono 
gli hunter, a esempio sciogliendo del 
ghiaccio, 0 distruggendo delle rocce 
(magari per aprirsi l'accesso ad una 
zona inesplorata). 

Per quanto riguarda il sonoro, invece, 
c'è poco da eccepire, ma anche poco 
da esaltare. Giobalmente più che 
discreti, le musiche e gli effetti sono 
funzionali al loro compito e si merita- 
no quanto meno la promozione. In 
definitiva, la produzione dal punto di 
vista tecnico è convincente e al passo 
coi tempi. Per tirare le somme, 
quindi, non resta che passare al R ] 
commento. —- 


Pronti al massacro. 


RIECENSIONI 


EVERYBODY 
COME GET 
SOME... 

Strumenti di dolore? 
Distruzione di 
massa? Eccidi irra- 
gionevoli? Ma certo, 
benvenuti alla rapida 
presentazione dell'at- 
trezzatura a disposi 
zione del moderno 
maniaco depressivo 
in cerca di un po' di 
ordinaria follia. A parti- 
re dal banale artiglio, 
si prosegue con un 
dignitoso lanciafiam- 
me, e con i classici 
“Spikes", ovvero la 
versione naturalistica 
della mitragliatrice. Si 
aggiungono alla lista 
spore per tutti i gusti, 
che altro non sono se 
non i missili dei pove- 
ri (occhio che questi 
fanno male anche a 
voi) e la classica invi- 
sibilità. Non mancano 
ragni “a ricerca di 
calore" (terribili, spe- 
cie se vi arrivano 
addosso...), elettricità, 
vale a dire la fotoco- 
pia stinta del buon 
vecchio BGF. Si con- 
clude con il solito 
scudo, il muco 
infiammabile (troppo 
bello) e, soprattutto 
con il Gene Disruptor, 
o arma finale. Questa 
può addirittura far 
passare i nemici dalla 
vostra parte. O gli 
amici dall'altra... 


| riflessi dell'acqua sono molto belli. 
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RIECENSIONI 


‘®° LEGACY OF KAIN: SOUL REAVER 


DI MAURO BUTI beholder@edmaster.it 


VOTO 


GIOCABILITA' 8 


+ controllo semplice ed immediato 
+ sistema di telecamere realizzato 
in maniera adeguata 


LONGEVITA' 8 
+ il gioco è abbastanza lungo 
*.. Ma anche ripetitivo nel concept 


GRAFICA 9 


+ gli scenari e le ambientazioni 

sono splendidi 

+ il protagonista si muove in maniera 
fluida e naturale 


SONORO E = 


+ indispensabile per l'atmosfera 
del gioco 
+ coinvolgente e molto orecchiabile 


Servirebbe una bella 
presentazione... 


COMMENT 


Bello, davvero molto 
bello. Questa è stata 
la prima e più decisa 
impressione alla vista 
dei fasti tecnici di 
Soul Reaver. Le con- 
versioni decenti, al 
giorno d'oggi, si con- 
tano sulle dita di una 
mano e proprio per 
questo il lavoro ese- 
guito merita grande 
apprezzamento. 
Purtroppo, e questo 
era inevitabile, il lavo- 
ro di “trasporto” da 
una piattaforma all'al- 
tra riporta perfetta- 
mente anche quelli 
che erano stati i pic- 
coli difetti della ver- 
sione per PlayStation. 
Difetti che, come 
giusto, vanno a riflet- 
tersi anche se in 
maniera marginale, . 
sulla valutazione 
complessiva. 


ID] opo essersi guadagnato buoni 
riconoscimenti da parte della 
critica nella versione per PlayStation, 
Soul Reaver è finalmente approdato 
anche su Dreamcast, fra l'altro com- 
pletamente tradotto in italiano. La 
domanda più ovvia e spontanea è: il 
risultato sarà all'altezza? Dopo una 
breve riflessione possiamo tranquilliz- 
zare i più, dato che la versione pro- 
grammata per il gioiellino di mamma 
Sega è sicuramente adeguata alle 
aspettative. 

Ma andiamo con calma e vediamo di 
rinfrescare la memoria agli eventuali 
"distratti" che ancora non conoscono il 
titolo. Legacy of Kain: Soul Reaver ci 
cala dei panni di un alter-ego vampiri- 
co chiamato Razier. Come narra lo 
splendido e lunghissimo filmato intro- 
duttivo, Razier faceva parte di una 
dinastia di vampiri guidata dal suo 
creatore Kain. Spinto dall'ingenuità e 
dall'ambizione, il nostro ha però com- 
messo il tragico errore di “evolversi” 
(cioè di accrescere il suo potere acqui- 
sendo nuove abilità) fino a superare il 
livello del suo signore. Il risultato, 
come facilmente prevedibile, è stata 
una vendetta atroce che ha ridotto 
all'impotenza Raziel per centinaia di 
anni. Il vampiro decaduto si aspettava 
di morire, invece una forza misteriosa 
e sconosciuta ha deciso di risvegliarlo 
fornendogli un'occasione per ottenere 
una sanguinosa vendetta 


Una nave, Raziel rimane ammutolito... 
servirà per la sua avventura? 


Le texture, come al solito nel caso 
del DC, sono di eccellente fattura. 


PRODUTTORE EIDOS 
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La qualità degli intermezzi è davvero eccellente. 


VAMPIRI CONTRO 
MAGGIORATE 

ll gioco vero e proprio ci permette di 
muovere Raziel tramite una visuale in 
terza persona (alla Tomb Raider, per 
capirci) e di apprezzare fin dalle prime 
battute l'immediatezza nel controllo e 
la ricchezza di azioni possibili per il 
nostro vampiro di fiducia. L'atmosfera 
è deliziosamente gotica e dark e si 
adatta alla perfezione alla situazione e 
ai protagonisti della storia stessa. La 
trama è accattivante e la presenza 
delle voci narranti di Raziel e della 
forza misteriosa che lo aiuta è un 
tocco di classe davvero degno di nota. 
La traduzione in italiano è ottima, ed è 
azzeccata soprattutto la scelta dei 
doppiatori, sempre all'altezza della 
situazione e adatti al ruolo sia per 
tono sia per timbro di voce. 

La grafica, specie se messa a confronto 
con quella vista su PlayStation, è a dir 
poco eccezionale. Sia gli elementi di 
sfondo sia i nemici sono stati realizzati 
con cura estrema e il risultato è una 
gioia per gli occhi, tanto da poter 
affermare che le potenzialità del 
Dreamcast siano state, senza dubbio, 
sfruttate a dovere. 

Un breve discorso a parte lo merita il 
sonoro, essenziale per mantenere l'at- 
mosfera e caratterizzato da una eccel- 
lente qualità generale. Le musiche 
sono splendide e contribuiscono in 


maniera ragguardevole a rendere la 
produzione coinvolgente e appassio- 
nante. 

Tutto rose e fiori? Beh, in verità non 
proprio, altrimenti il voto che avreste 
letto qua a fianco sarebbe stato leg- 
germente diverso. Sou/ Reaver, pur 
potendo vantare un lavoro di pro- 
grammazione di prim'ordine, non è 
esente da quegli stessi difettucci che 
avevano afflito la versione Psx a livello 
di "gameplay". Il gioco è lungo da por- 
tare a termine, certo, ma rischia forte- 
mente di restare troppo simile a se 
stesso, al di là dell'evoluzione della 
trama. 

Lo schema di gioco rimane invariato 
fino al completamento del titolo e gli 
enigmi che dovrebbero risollevare la 
situazione, aggiungendo dei momenti 
di "stacco", sono abbastanza banali, 
sia come ideazione sia come schema 
di risoluzione. L'idea di potersi muove- 
re in due mondi distinti (uno fisico e 
l'altro “spirituale"), ricchi sia di ele- 
menti di somiglianza sia di differenze, 
è molto carina, ma alla lunga si abusa 
troppo della stessa. 

Una volta capito che per risolvere ogni 
problema è necessario agire sia in un 
mondo che nell'altro non, ci vuole 
molto per-ricondurre tutti gli ostacoli 
al proseguimento della trama 

a un medesimo metodo di n) 
risoluzione. 


ll lavoro di “trasporto” da una 
piattaforma all’altra riporta 
perfettamente anche quelli che 
erano stati i piccoli difetti della 
versione per PlayStation 


: R|ECENSIONI 


F° TO 


MB RAIDER: THE LAST REVELATION 


DI RICCARDO PEROTTI zzap@edmaster.it 


VOTO 


GIOCABILITA' 8 


+ Schermi più piccoli per un 
divertimento molto maggiore 
= E' sempre Tomb Raider 


LONGEVITA' 7 


= Dopo un po' è monotono 
+ Difficoltà calibrata in modo eccelso 


GRAFICA 8.5 


+ Ricca di particolari e tocchi di classe 
accompagnano una grafica caotica 
= Leggero fogging 


SONORO 7 


+ Quello che c'è è buono 
= Ma purtroppo la sua presenza è poco 
marcata 


{ Scusi, sa dove posso trovare 
una tabaccheria? 


COMMENTO 


Un buon titolo, che 
riesce ad elevarsi 

dai suoi odiati/amati 
predecessori grazie 
ad una serie forbita 
di apprezzatissimi 
miglioramenti. 
Purtroppo, però, la 
longevità è fortemen- 
te compromessa da 
una struttura di gioco 
che, a lungo andare, 
lascia intravedere la 
sua scarsa attualità. 
L'incedere prepotente 
del fattore noia non 
intacca comunque 
un titolo che ogni 
amante della serie 
non deve lasciarsi 
sfuggire e che, più 

in generale, stupisce 
per la sua capacità 
di offrire qualcosa 

di nuovo pur essendo 
a tutti gli effetti 

“un quarto capitolo 
delia serie”. 


ignore e signori, Lara a 128 bit 

Suonino le trombe, rullino i 
tamburi... lei, la signorina Croft, è 
tornata. Un istante di raccoglimento, 
prego. 
Lara Croft, nome proprio del video- 
gioco da aborrire per principio, 
supremo simbolo della massificazio- 
ne dell'intrattenimento interattivo, 
attrice protagonista di quattro dei 
più celebri e chiacchierati titoli che 
la storia dei videogame abbia mai 
ospitato, si è lanciata con la sua 
liana verso le terre - abitate, nel Bel 
Paese, poco densamente - della con- 
sole Sega. Un altro istante di racco- 
glimento, prego. Sarà successo? Avrà 
un senso convertire per una piat- 
taforma al momento (sottolineiamo- 
lo, in Italia) appannaggio quasi 
esclusivo dei superappassionati quel 
Tomb Raider che, nei Dieci 
Comandamenti del videogiocatore 
puro e casto, occupa il settimo posto 
alla voce "maledici le avventure di 
Lara"? La risposta è quanto mai 
ovvia: sì. ll motivo nelle righe che 


seguono. 


L'utilizzo dei colori è ottimo. 


La qualità delle texture è piuttosto buona. 
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Tecnicamente il porting per DC 
non delude in alcun Modo, 
presentandosi con un look assai 
simile a quello della versione PC 


INDIANA JONES 

A SEDICI ANNI 

Il gioco inizia con una Lara sedicenne 
impegnata in una sorta di tutorial 
propedeutico al viaggio nel tempo 
che la attende di li a poco. 

Le tanto decantate novità non si 
fanno attendere e, già dai primi atti- 
mi, si comprende come enorme sia 
stato l'impegno riposto dalla Core nel 
tentativo di evolvere una struttura di 
gioco ritenuta da molti, e a ragione, 
ormai obsoleta. Impugnando il pad e 
girovagando per le affascinanti terre 
egiziane, notiamo che due nuove 
virtù sono state conferite all'eroina 
di casa Eidos: l'abilità di penzolarsi 
sulle corde di cui tanto è abbondante 
l'Egitto delle piramidi (?) e quella di 
proseguire aggrappata ai muri anche 
in occasione di angoli e spigoli. Se 
però i miglioramenti si limitasserò a 


In TR4 non mancano illuminazioni 
ed effetti in tempo reale. 


ciò, ci sarebbe ben poco da rallegrar 
si. Fortunatamente, così non è. 
L'attenzione del team di sviluppo 
durante la progettazione di 7R4 era 
volta in particolar modo al design dei 
livelli, che era stato fonte infinita di 
frustrazione negli ultimi due Tomb 
Raider 
I risultati si vedono: livelli di dimen- 
sioni inferiore, in numero sensibil- 
mente maggiore ed estremamente più 
curati, sebbene afflitti da un'inevita- 
bile uniformità dovuta all'ambienta- 
zione perennemente egiziana. 
Il movimento in questi livelli è assicu- 
rato, oltre che dalle fidate e statuarie 
gambe di Lara, anche dalla presenza 
di vari mezzi di locomozione, che ren- 
dono più varia e imprevedibile l'azio- 
ne con la loro originalità a tratti sor- 
prendente (il SideCar, per esempio). 
La densità dei nemici negli schermi è 
diminuita rispetto al passato, scelta 
che, se da un lato potrebbe scorag- 
giare i patiti del combattimento, dal- 
altro concede alla componente enig 
matico-esplorativa uno spazio che 
prima non aveva. 
Non per questo, comunque, l'intelli- 
genza artificiale degli antagonisti di 
Lara è stata trascurata, anzi, gli scon- 
tri sono decisamente più tecnici e 
non si riducono, come in precedenza, 
alla semplice pressione casuale del 
tasto fuoco. 
Tecnicamente il porting per DC non 
delude in alcun modo, presentandosi 
con un look assai simile a quello della 
versione PC. Splendide sono le ombre 
e il lens flare, impeccabile lo scrol- 
ling, meno piacevole il fastidioso e 
costante fogging che affligge 
gli spazi più ampi dei livelli di 
TRA. 


La povera Lara sta subendo 
l'iniziativa nemica. 
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à SSA 


GIOGABILITA' 8.5 


Fren@tico e divertente come sempre 
Non piacerà agli amanti delle 
gum 


LONGEVITÀ” 


Si rigioca con piacere 


Molto breve 


GRAFICA 


Pulitissima e veloce 


Mancano un po' di poligoni 


SONORO 7 


Buone le musiche 


Buoni anche gli effattà 


6/ 


e facile 


DI PIERMARIA MENDOLICCHIO 


thaan 


Davvero buono il 
lavoro svolto dalla 
NST che è riuscita a 
convertire brillante 
mente questo titolo 
sulla console 
Nintendo, buono 
sotto il punto di vista 
della grafica, Ridge 
Racer 64 si perde 
leggermente sotto il 
punto di vista della 
giocabilità, ma soprat 
| tutto sul versante 
della longevità e pur- 
troppo la modalità in 
4 giocatori è davvero 
scadente (nemmeno 
il multiplayer può 
risollevare di molto 
questo evidente pro- 
blema). In ogni caso 
c'è da lodare comun- 
que la NST, rea di 
aver realizzato un 
buon gioco di corse, 
su una console dove 
se ne sentiva la man- 
canza. 


si i 


8.5 


edmaster 
PI no dei giochi che piu contribu 
el all IMMEediato s ji ven 


dite riscosso dalla PlayStation fu, 


senza ombra di dubbio, la conversio- 


ne dell'otimo arcade automoblistico 


casa Namco: Ridge Racer. A que 


sto titolo, seguirono diversi episodi, 
tutti rigorosamente su Psx. A distan 
za di 5 anni, arriva (e sarebbe il caso 


dalla NST (Nintendo 


jy Corporation], 


Software 


Ridge Racer 64 riprende a piene 


mani dallo spirit )riginario Getla 


serie, pur non essendo stato realiz- 
zato dala stessa Namco. A nostra 

jisposizione possiamo utilizzare 25 
inibili dall 


veicoli {di cui 4 dis p nIizio 


e il resto sbloccabili poi), 9 tracciati, 
e possibilità 


upporto per 4 giocator 


li salvataggio su 


cartuccia 


Il fondale non è che sia 


particolarmente pieno di oggetti... 


NINTENDO 

NST 

GUIDA 

1-4 

AMERICANA 
www.nintendo.com 


RENK 


La macchina che ci precede ha i secondi contati 


GIU IN PROFONDITA’ 


La grafica che si presenta ai nostr 


occhi è di elevatissima fattura. Texture 


pulitissime, poligoni arrotondati d 


vero bene, clipping che stenta a farsi 
presente e motore grafico che si dimo 
stra potente e affidabile. C'è da dire 

che il numero degli oggetti 3D presen- 
ti e il numero stesso dei poligoni uti- 
izzati per la realizzazione delle mac- 
chine, è sicuramente non molto alto e 
mente; e altret 


puo notare fac 


, pero, che questo è stati 


unico espediente per far si che la 
velocità non fosse prossima allo 0 (o ai 
12 fps raggiunti in alcuni punti di 
GT2), ma che anzi rappresentasse uno 
dei punti di forza di questo titolo. Il 
sistema di gioco, come detto sopra, è 


ripreso sia dall'originale e sia (in quan- 


a maggiore a dire il vero) dal primo 


seguito della serie, Ridge Racer 
Revolution. Inizialmente il tutto può 
sembrare lento, è vero, ma ovviamente 
è dovuto alla bassissima potenza de 


primi veicoli che si possono avere. La 


| RECENSIONI 


Non appena ci si mette al volante 
dei bolidi più potenti del gioco, 

si nota che la velocità aumenta 
in maniera vertiginosa, portando 


alla mente F-Zero X 


situazione cambia quando si riescono 
a sbloccare i rimanenti 21 bolidi, solo 
allora si può davvero l'ebbrezza della 
velocità... reggetevi forte perchè non 
si scherza! 

Come di consueto si possono affronta- 
re curve anche a velocità folli come 
250/300 kmh, purchè si agisca di con- 
trosterzo al momento opportuno. Così 
facendo la perdita (si spera momenta- 
nea...) di aderenza della macchina per- 
mette di effettuare curve come mai si 
sarebbe sognato di fare (e come spe- 
riamo non sperimentiate sul'asfalto 
vero...). Proprio questo sistema di con- 
trollo è in sè una delle maggiori criti- 
che che si muovono a RR64 (e con 
esso a tutta la serie): dimenticatevi 
assolutamente i virtuosismi tecnici che 
sono richiesti in alcune simulazioni di 
guida, qui tutto è arcade all'ennesima 
potenza e ciò che in realtà è impossi- 


bile o quasi, qui sarà del tutto fattibile. 


| tracciati presenti sono 9, ma in realtà 
si tratta di tre piste con modifiche a 
livello stradale: due di esse sono ripre- 
se dal precedente RA e una solo è ori- 
ginale. Questa scelta (molto discutibi- 
le) è stata motivata dalla NST con la 


Carina come macchina eh? 


decisione di riportare il vero RR su 
N64, ciò nonostante moltissimi pro- 
prietari della console abbiano, con 
tutta probabilità, già giocato e finito 
RR su Psx. In ogni caso, vista l'ottima 
realizzazione e visto e considerato che 
non tutti quelli che hanno la console 
Nintendo posseggono anche la 
PlayStation, non si tratta certamente 
di un difetto imperdonabile. 
Ricordiamo, poi, che sono presenti poi 
le versioni “al contrario" delle stesse 
piste (i mirror, famosi in tutta la serie). 


QUESTO FRENO 

A MANO E' UTILISSIMO... 
Uno dei maggiori difetti di RR64 può 
essere riscontrato nella bassissima dif- 
ficoltà. In un giorno o massimo due, si 
è a capo di tutto, avendo preso tutte 
le macchine, finito tutte le piste e via 
discorrendo. Si tratta di un problema 
che insegue un po' da sempre questa 
serie (tranne forse Type 4 su Psx); 
bisogna ammettere che, nonostante 
tutti siano a conoscenza di tale pro- 
blema, non si esita ad etichettare RR 
un classico fra i giochi di guida. E' 
comunque un dato di fatto che il 
gioco termina subito e ciò è da consi- 
derare attentamente visti i prezzi delle 
cartucce N64... 

Ritornando al discorso prettamente 
tecnico, ottimo il lavoro svolto dalla 
NST. Texture pulittisime caratterizzano 
l'intero gioco, con l'asfalto realizzato 
splendidamente, macchine che non 
hanno nulla da recriminare e aspetto 
generale davvero buono. Ottimo anche 
il motore grafico che, chiamato a un 
compito per niente facile, si dimostra 
assolutamente all'altezza, forte anche 


Ecco la modalità 4 giocatori. 


ZA 


Una bella vista panoramica per rilassarsi 


dell'aiuto datogli dai programmatori 
che , saggiamente, hanno preferito 
abbassare il numero dei poligoni pre- 
senti. Non appena ci si mette al volan- 
te dei bolidi più potenti del gioco, si 
nota che la velocità aumenta in 
maniera vertiginosa, portando alla 
mente F-Zero X (pur non raggiungendo 
quei livelli..). La giocabilità è un fatto- 
re che in questo caso diventa pura- 
mente soggettivo. Se amate gli arcade 
allo stato puro, RR64 non delude 
affatto, permettendo di sfrecciare a 
velocità altissime e di effettuare curve 
senza notevoli difficoltà per via del 
sistema di "derapate” varie che per- 
mettono sittanta magia. Se invece non 
si apprezza questa tipologia di gioco, 
amando invece alla follia i simulatori è 
la Gran Tursimo e via dicendo, allora 
occorre stare ben lontani da RR64. La 
longevità non è per niente elevata e 
anche la difficoltà generale è piuttosto 
bassa (proprio uguale agli altri RR... 
fin troppo uguale...) e ciò non facilita 
di certo la valutazione di questo titolo. 
Per quanto riguarda la modalità multi- 
player, buona la realizzazione del Two 
Player mode: buono il framerate che 
regge benissimo e buono il resto del 
motre grafico che non mostra grosse 
incertezze. 

Maggiori dolori si avvertono quando il 
buon RR64 è chiamato a gestire la 
modalità di tre o quattro giocatori: 
frame rate che si abbasserà notevol- 
mente, incertezze grafiche e 

altro ancora, nulla a che vedere 

con il gioco “vero”. 


I giochi di guida non 
sono mai stato il 
punto di forza del 
Nintendo 64, soprat- 
tutto per qualche pro- 
blema di troppo della 
console Nintendo 
nella gestione di una 
grafica piuttosto cor- 
posa unita a un 
frame rate stabile e 
onorevole. Tutto que- 
sto non si può dire 
parlando di Ridge 
Racer 64 e, soprattut- 
to, di F-Zero X, uno 
dei migliori giochi di 
guida arcade esistenti 
per le console in 
commercio. 
Nonostante una veste 
grafica non proprio 
all'ultimo grido, infatti, 
F-Zero X si presenta 
coi suoi 60 frame al 
secondo e con deci- 
ne di astronavi su 
schermo. Accendete i 
razzi protonici e allac- 
ciate il casco... 


f | 
Notare lo specchietto retrovisore. | 


Piuttosto stretto questo 
L rettilineo eh? 


J 
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E: KESSEN 


DI ALESSANDRO CASINI sandman@edmaster.it 


SI RINGRAZIA GAME STORE 
DI FIRENZE (055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


VOTO 


_ 


fto) 


GIOCABILITÙ) =—=7.5 


+ Le innovazioni al sistema di gioco 
funzionano a meraviglia 

- Alcuni difetti strutturali fin troppo 
accentuati 


LONGEVITA' 8 
+ Un gran numero di campagne 
disponibili 

- Ripetitivo in certi punti 


GRAFICA 7.5 
seul [i 
SONORO 8.5 


+ Musiche magistrali 
+ Parlato digitalizzato di alta qualità 


L'ennesimo, epico, scontro 
| sta per avere inizio. 


COMMENTO 
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uasi un anno fa Kessen fu il 
|Q| primo titolo annunciato per 
Playstation 2 di cui fosse possibile 
visionare le immagini. Non fu esatta- 
mente un gran bel vedere a dire il 
vero, essendo dopotutto un classico 
gioco strategico della lunghissima 
saga di Nobunaga's Ambition, tuttavia 
questo non ha impedito a un certa 
stampa di ricamarci sopra in maniera 
decisamente indegna. Su Kessen si 
sono sentite un sacco di panzane 
come, a esempio, che il gioco era in 
tempo reale ed era possibile gestire 
singolarmente ognuna delle centinaia 
di unità sullo schermo, cosa che, non 
solo non si regge in piedi, ma non 
rientra assolutamente nello stile della 
Koei. Per la cronaca Nobunaga's 
Ambition è una delle serie che vanta il 
maggior numero di sequel e conversio- 
ni in assoluto, tanto da tenere a batte- 
simo anche add-on come il vecchio 
Mega CD. Nello specifico si trattava di 
giochi strategici a turni, con mappa a 
esagoni che riprendevano come 
ambientazione le guerre tra stati avve- 
nute in Giappone nel 1500, con parti- 
colare attenzione alle imprese di Oda 
Nobunaga, condottiero importantissi- 
mo che aveva innescato il processo di 
unificazione del paese. Prima di essere 
assassinato Nobunaga controllava un 
terzo del Giappone e col tempo è 
diventato una figura leggendaria e 
proprio il suo status di eroe nazionale 
ha giovato enormemente ai giochi 
della Koei. Rispetto ai predecessori 
Kessen implementa un gran numero di 
innovazioni che giovano notevolmente 
al sistema di gioco. 


| Kessen ripropone degnamente | 
lo spirito guerrafondaio dei tempi. | 


PRODUTTORE KOEI 
SVILUPPATORE INTERNO 
GENERE STRATEGICO 
GIOCATORI iL 

VERSIONE GIAPPONESE 
SITO WEB www.koei.co.jp 


r 


Un condottiero non ha mai paura, perlomeno non può averne vestito così... 


LA KOEI E L'EVOLUZIONE 
DELLA SPECIE 


Come già annunciato parecchio 
tempo addietro, Kessen è il primo 
gioco su DVD per PlayStation 2 e il 
vasto stoccaggio dei dati è stato 
sfruttato per inserire una grande 
quantità di parlato digitalizzato e di 
full motion video realizzati con buona 
cura. 

La Koei ha speso ben 500 milioni di 
yen per lo sviluppo e anche vedendo il 
gioco per la prima volta si ha l'im- 
pressione di trovarsi di fronte a un 
titolo piuttosto raffinato sotto tutti i 
punti di vista. Inizialmente viene data 
la possibilità di scegliere tra due con- 
dottieri, con i loro rispettivi eserciti, 
particolare che cambia non solo le 


| Una curiosa rappresentazione. 


Entrati nel vivo del gioco, la prima cosa 
che si nota è la mancanza della solita 
griglia esagonale in favore di una 
mappa poligonale su cui si muovono 
gli sprite raffiguranti le armate e i vari 
sottogruppi mentre la struttura di gioco 
è a turni, con unità di movimento 

che limitano le azioni che possono 


essere intraprese 


condizioni di gioco a livello tattico ma 
anche la trama. Già, Kessen possiede 
una storia sviluppato sui livelli degli 
attuali strategici in tempo reale, par- 
ticolare che aumenta l'interesse del 
giocatore che non è più di fronte a 
paginate di libri di storia ma a uno 
sviluppo in crescendo. 

Entrati nel vivo del gioco, la prima 
cosa che si nota è la mancanza della 
solita griglia esagonale in favore di 
una mappa poligonale su cui si muo- 
vono gli sprite raffiguranti le armate e 
i vari sottogruppi mentre la struttura 
di gioco è a turni, con unità di movi- 
mento che limitano le azioni che pos- 
sono essere intraprese. | combatti- 
menti sono visualizzati con le tanto 
discusse sequenze in grafica poligona- 
le, usate peraltro anche per la riorga- 
nizzazione delle singole unità nelle 
proprie file, che risultano molto gra- 
devoli e ben realizzate. Nella realizza- 
zione tecnica complessiva il sonoro è 
la parte più curata in assoluto e si 
avvale di eccellenti musiche classiche 
giapponesi e di un parlato digitalizza- 
to impeccabile, che evidenzia anche la 
cura nella scelta di doppiatori all'al- 
tezza di figure storiche carismatiche. 
Kessen non è comunque esente da 
difetti: l'uso di strategie come quella 
della limea Maginot sono troppo sem- 
plici da applicare, mentre gli attacchi 
alle spalle non comportano sufficienti 
bonus all'attaccante. Inutile dire che 
la longevità è la parte migliore del 
gioco, con un gran numero di campi 
di battaglia con condizioni diverse 
l'uno dall'altro e una buona 
diversificazione delle unità 
disponibili. 


RIECENSIONI 


# 
x 


DI ANDREA MADERNA giopep@edmaster.it 


LA PLAYSTATION 2 PROVATA 
PER LA RECENSIONE E DISPONIBILE 
PRESSO PERGIOCO 
(MILANO - VIA BORGOGNA 7, 
TEL 02.7600.6664) 


VOTO 


GIOCABILITA' 6.5 


+ La meccanica di gioco di sempre 
e non è necessariamente un 
pregio 


LONGEVITA' 5 


+ Personalizzazione dei personaggi 
= Troppo facile 


GRAFICA 5 


+ Begli effetti di luce 
= Niente altro, e poi lampeggia 


SONORO 


+ Le voci sono state realizzate 

(bene) ex-novo 

= In compenso le (squallide) 
musichette sono le stesse dal primo EX 


4.5 


Street Fighter è sem- 
pre Street Fighter, la 
giocabilità è immutata 
e se questo sia o 
meno un difetto 
dipende fondamental- 
mente dai gusti per- 
sonali. La mancanza 
di un minimo tentati- 
vo di innovare però, 
unita alla scarsa lon- 
gevità e alla realizza- 
zione tecnica delu- 
dente non possono 
che gravare (e pesan- 
temente) sul giudizio 
finale di un gioco che 
tutto è, tranne che | 
| una killer application. | 
| E un'opinione perso- 
nale e, quindi, tran- 
quillamente non con- 
| divisibile, ma trovo | 
che alla Sony siano 
| riusciti ad organizzare | 
un'uscita perfino peg- 
giore di quella del 
| Dreamcast. A questo 
| punto non ci resta 
| che sperare che 
Tekken Tag | 
| 


Tournament sia per la 
| PS2 quello che Soul 
| Calibur è stato per il 


| Dreamcast. PS 


inalmente la PlayStation 2 è 
giunta sugli scaffali dei negozi 


giapponesi (e ci è rimasta molto poco), 


con dalla sua un mazzetto di giochi 
che ricorda in maniera inquietante il 
lancio del Dreamcast: un gruppetto di 
giochi insignificanti (tranne forse 
Kessen che, purtroppo, non ho avuto 
modo di provare) a cui fanno eccezio- 
ne un picchiaduro e un gioco di guida 
Anche in questo caso, comunque, si 
tratta di due titoli tutto sommato 
divertenti, ma penalizzati da una rea 
lizzazione tecnica per nulla impressio- 
nante e, comunque, ben al di sotto 
delle aspettative, soprattutto se rap 
portata alle promesse fatte e alle spe- 
cifiche tecnice dell'hardware 


MORE OF THE SAME 

Come se non bastasse questa già 
poco rassicurante introduzione, biso- 
gna dire che, in piena tradizione 
Capcom, SFEX 3 aggiunge poco 0 
nulla a quanto si sia precedentemen- 
te visto sulla PlayStation originale 
Questo, in primis, significa che la 
meccanica di gioco, se si esclude l'in 
troduzione del tag battle (già visto 
comunque in Rival Schools), è rima- 
sta la medesima. Questo non è 
necessariamente un difetto, visto che 
la basi di partenza sono ottime e in 
ogni caso è lecito attendersi da una 
console della nuova generazione 
aggiornamenti "iperpompati" di gio- 
chi di successo 

Il divertimento è rimasto immutato 
nel tempo e prendersi a scazzottate 
fra amici è sempre appassionante 
(oltretutto la realizzazione di combo 
triple combinando l'utilizzo dei due 
personaggi è senza dubbio spettaco- 
lare). | difetti del gioco consistono 
nella longevità in single player e 
nella realizzazione tecnica 

L'Original Mode è quanto di più 
scialbo possa esistere e permette di 
cimentarsi in una brevissima serie d 
scontri talmente impegnativi che 
occupano il giocatore per circa una 


decina di minuti a completarii 


Praticamente serve solo per sbloccare 


Una della maggiori innovazioni, 
ilTag Mode. 


s= STREET FIGHTER EX 3 


CAPCOM 

ARIKA 
PICCHIADURO 

1-2 

GIAPPONESE 
Wwww.capcom.co.jp 


...per non parlare del terribile effetto 
fliickering che appare un po’ 
dappertutto e ricorda in maniera 
inquietante la risoluzione 
interlacciata dell’Amiga 500. 


Alcuni ‘effetti speciali” sono davvero ben fatti. 


personaggi segreti. Le cose cambia 


no nella sezione dedicata all'allena- 
mento di un personaggio customiz 
zabile nella quale, eseguendo varie 

prove, si conquistano punti da spen- 
jere per comprare nuove combo. La 


modalita è si 


uramente interessante 


e, pur non rivaleggiando con quanti 


visto, per esempio, in Soul Calibur 
dona un minimo di longevità 

gioco 

BEH, TUTTO QUA'? 

Vista la n eccezionale fattura de 


precedenti ep 


PlayStation, era lecito non farsi trop 
pe illusioni sullo spettacolo per g 
occhi che questo prodotto poteva 
ffrire. Ciononostante, quanto s 
dinnanzi agli occhi del povero ac 
rente è disarmante: rallentament 

bassa 


continui, modelli poligonali di 


Sakura indietreggia impaurita. 


ega, fondali piatti e quasi per nulla 
sono solo i più evidenti dei 
difetti grafici di questo gioco; gli 
stessi effetti di luce, forse l'unica 
cosa ben realizzata, non fanno altro 


che gravare ulteriormente sul motore 


grafico appesantendolo più del tolle- 
rabile e causando fastidiosi crolli di 
frame rat 

Per non parlare del terribile effetto 
flickering che appare un po' dapper 
tutto e ricorda in maniera inquietan- 
e la risoluzione interlacciata 
dell'Amiga 500. Se a questo aggiun 


giamo una colonna sonora presa d 


peso dai precedenti episodi (neanche 
jn minimo riarrangiamento) e, quin- 
di, di qualità parecchio scadente si 


jadro completo di una realiz 


zazione che, lo spero proprio, 


non rende giustizia alla con- Ea | 
ameno | 


è prodotta 


Blanka e Dhalsim, i vecchi sono 
ancora i migliori. 


Eccellente riproduzioni delle armi 
Ottimo cast 


DI RAFFAELLO RUSCONI ravafre@edmaster.it 


COMMENTO 


Soldier of Fortune è 
uno sparatutto che 
riproduce con una 
perfezione unica la 
cruda realtà dei giorni 
d'oggi ed è questo 
l'aspetto che mag- 
giormente distingue il 
titolo della Raven 
dalla moltitudine di 
sparatutto in soggetti- 
va presenti sul mer 
cato. Difficilmente riu 
scirete a staccarvi in 
tempo breve da que- 
sto piccolo gioiello, 
che non vi proporrà 
deathmatch furiosi, 
ma avversari compu 
terizzati estremamen- 
te realistici e “danna 
tamente" bastardi: 
scoprirete quindi 
quanto è dura la vita 
del mercenario. 
Anche se il motore 
grafico non è straor- 
dinario, la cosmesi 
grafica, le animazioni 
e i suoni sono sem- 
plicemente credibili 
Quindi SOF è davve- 
ro ben fatto e tanti 
complimenti alla 
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Ss IBERIA ORE 6.40. Un gruppo di 
terroristi s'impossessa di una 

serie di testate nuclear 
ANGOLA ORE 22.45. Il treno che tra 
sportava un carico di uranio è stato 
assaltato da un misterioso commando 
WASHINGTON ORE 16.00. || presidente 
ha deciso di creare una task force per 
combattere quest'onda di criminalità e 
per cercare di contrastare un fantomati- 
co gruppo terrorista che ha rubate 
diverse testate nucleari e che minaccia 
il mondo. Viene contatto per quest'ope 
razione delicata, John Mullins, ex mer 
cenario con alle spalle una solida carrie 
ra militare, che dovrà supportare con la 
sua abilità e con la sua esperienza que 
sta squadra speciale. Se pensate che 
buon John, ormai arrivato all'età della 
pensione, stia dietro una scrivania e da 

impartisca gli ordini, avete capito 
male: voi, che indosserete i suoi pann 
(mimetica, guanti ecc) sarete in prima 
nea per combattere questa "escala- 
tion" di violenza. Il nuovo gioco della 
Raven cerca di porre l'accento sul reali- 
smo, nudo e crudo, seguendo il filone 
naugurato dalla Valve con Half-Life, 
introducendo in questo shooter 3D una 
componente tattica che lo pone fuori 
categoria rispetto ai soliti 03A e UT 
sovrani incontrasti del “deathmatch” 
frenetico. Certo la storia non è parago 


nabile alla creazione Sierra, poiché s 


PRODUTTORE 
SVILUPPATORE 
GENERE 


ACTIVISION 
RAVEN 
SPARATUTTO 30 


GIOCATORI 1-16 
SITO WEB 


L'ambientazione in Giappone presenta scorci davvero impressionanti. 


rivela banale e abbastanza scontata, ma 


è funzionale al gioco sviluppato dai 
ragazzi della Raven. Probabilmente fra 
qualche mese avremo interrogazion 
parlamentari sul perché questo gioco è 


stato messo in commercio in Italia, su 


perché i videogiochi sono violenti e 
tutta la solita solfa sollevata ad hoc da 
qualche presunto “paladino” che vuole 
salvarci dal male assoluto, ossia | com 
puter e le console. A questo proposito 


puntualizziamo che SOF ha all'interno 


del gioco due "lock" che permetteranno 


di controllare il grado di violenza: quin 


di, se avete dei bimbi, ma adorate gio 
care al cruento shooter della Raven, 
allora potrete inserire una comoda pa 
sword e risolvere brillantemente il pro- 


come potrete facilmente 


blema. Il giocc 
ntuire e consigliato a un pubblicc 


maturo. Esaurita la "paternale" della 


vostra amata J, possiamo scendere ad 
analizzare visceralmente (è il caso di 

dirlo...) SOF: questo gioco è adrenalina 
allo stato puro... Scordatevi gli insegu 


menti con il Railgun: qui il bastardo d 


I nemici sono dannatamente crudeli, 
sadici e sembrano tratti direttamente 
dai film di Tarantino: questo significa 
che alla Raven hanno passato 
molto tempo nello sviluppare un'IA, 
che ci ha piacevolmente sorpreso 

in quanto a realismo 
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turno potrete legnarlo, torturalo e finirlo 
in modo cruento fino a rendere i cada- 
veri poltiglia... Se siete deboli di stoma- 
co, lasciate perdere... e giocate a Fina! 
Fantasy VIII! Se avete sempre desiderato 
riempire di piombo i vostri nemici, farli 
ballare al vostro ritmo, o staccargli sem- 
plicemente le gambe, beh SOF è il titolo 
giusto per voi... 


MI SONO FATTO LA BUA! 

| nemici sono dannatamente crudeli, 
sadici e sembrano tratti direttamente 
dai film di Tarantino: questo significa 
che alla Raven hanno passato molto 
tempo nello sviluppare un'IA, che ci ha 
piacevolmente sorpreso in quanto a rea- 
lismo. Molto spesso le canaglie si 
nascondo per fare agguati, rotolano 
lateralmente per fuggire alla vostra 
pioggia di proiettili; altre volte utilizza- 
no invece oggetti o persone come scudi: 
nella metropolitana di New York quando 
vedrete uno dei balordi prendere un 
distributore di lattine e rovesciarlo per 
ripararsi, rimarrete stupiti da tanto 
ingegno... La scena più bella e racca- 
pricciante è quella che vedrete quando 
colpirete a morte una di queste caro- 
gne: agonizzanti, cercheranno, barcol- 
lando, di coprire le ferite con le mani, 
nel patetico e inutile tentativo di bloc- 
care la fuoriuscita di sangue... 

Il sadismo di questi fanatici è addirittu- 
ra "proverbiale": vi capiterà spesso di 
trovare qualche pseudo terrorista/balor- 
do/neonazista picchiare gli ostaggi, 
puntare il coltello alla gola di innocenti 
e finirli con un colpo in testa. 

Insomma, questa violenza gratuita su 
persone indifese scatenerà in voi una 
ferocia mai vista, e diventerete delle 
belve o delle macchine da morte alla 


Terminator con il vostro fido mouse, 
pronti a beccare a decine di metri di 
distanza il cattivo di turno con il vostro 
fucile di precisione. La Raven ha com- 
piuto semplicemente un lavoro fantasti- 
co di caratterizzazione e di "bastardi- 
smo" nel creare questi nemici: la parte 
degli “schizzati" con milioni di turbe è 
molto credibile. Se scambierete la vio- 
lenza di SOF con quella della vita quoti- 
diana, gran merito oltre ai personaggi 
guidati dalla CPU, lo dobbiamo assegna- 
re alle ambientazioni sviluppate dai gra- 
fici: pur avvalendosi di un motore grafi- 
co datato, quello di Quake?2, i quartieri, i 
paesaggi, gli ambienti al chiuso, gli edi- 
fici e tutto il resto, pur non avendo le 
famose superfici curve, danno una sen- 
sazione ancor più accentuata di reali- 
smo. ll tutto si muove senza il bisogno 
di avere un Athlon a 1 Ghz! 


DURA LA VITA... 

Il tema dominante di questo gioco è la 
realtà: SOF in tutte le sue sfaccettature 
emana dosi massicce di crudo realismo. 
| dialoghi, lo stesso copione, le urla rac- 
capriccianti, le imprecazioni, lo strepitio 
delle armi da fuoco, i bossoli che cado- 
no per terra sono dannatamente veri.. 
SOF offre però, oltre a tutto questo san- 
gue, anche alcune interessanti novità 
che lo fanno emergere dalla marea di 
shooter 3D in commercio e che rivelano 
una sorprendente impronta tattica/mili- 
tare. Tra le novità segnaliamo la possibi- 
lità di sporgersi e rispondere così al 
fuoco, innovazione che sembra di poco 
conto, ma chi passa ore e ore a giocare 
a Quake e i suoi fratelli sa cosa vuol dire 
morire perché il proprio razzo non ha 
oltrepassato un maledettissimo spigolo 
del muro... Un altra novità è il dispositi- 


In bella mostra il “coltellino svizzero” arma di base in SOF: 
può essere utilizzato nei corpo a corpo o scagliato da lontano. 


Questo schema distribuito dalla Raven 
dimostra le capacità di “scomposizione” 
dei corpi dell’engine Ghoul. 


vo che segnala il rumore prodotto dal 
vostro personaggio nel muoversi o nel- 
l'uccidere un nemico, idea ripresa dal 
vecchio ma valido Thief: The Dark 
Project. Molte, ben bilanciate e ripro- 
dotte ad arte sono le armi inserite in 
SOF: Uzi con silenziatore, un coltellino 
"svizzero" affilatissimo alla Rambo, uno 
shotgun micidiale, un MG portentoso (è 
favoloso il tintinnio dei bossoli che 
cadono per terra...), un lanciafiamme, 
una 44 Magnum normale e modificata e 
tanti altri “gioielli” tutti da provare. 

Le armi hanno tempi di ricarica ed 
effetti uguali (o poco ci manca...) a 
quelle reali; in ogni missione potrete 
decidere quale strumento di morte por- 
tare con voi. Vi segnaliamo la presenta 
di un set di armi completamente da 
sballo attivabili tramite console utiliz- 
zando gli appositi "cheat" che pubbli- 
cheremo prossimamente su J: il 
microonde e il superlaciarazzi a quattro 
bocche da fuoco sono semplicemente 
spaziali! Grazie alla tecnologia Ghoul, 
interamente sviluppata dalla Raven, 
potrete mirare a 26 punti diversi sul 
corpo di ogni nemico, che reagirà in 
relazione a dove viene colpito. In alcuni 
casi potrete far saltar via l'arma di 
mano disarmandoli o divertirvi a fargli 
saltare gli occhiali da sole: insomma, 
quando il galateo ci vuole.. 

L'unico aspetto che forse non ci ha 
impressionato è il multiplayer, innovati- 
vo sotto alcuni aspetti ma probabilmen- 
te non all'altezza degli stratosferici 03A 
e UT. Abbiamo comunque il classico 
"Deathmatch" in singolo e a squadre, la 
modalità "Assassin" in cui dovrete ucci- 
dere un giocatore designato e difendervi 
da chi ha il compito di ammazzarvi, il 
solito “Capture the Flag”, la “Realistic" 
in cui le armi infliggeranno danni reali- 
stici al corpo umano e l'originale 
"Arsenal", nella quale dovrete ammaz- 
zare tutti i vostri avversari uti- a 
lizzando le armi gentilmente LI } 
offerte dal computer. -- 


Matteo Camisasca 


Le immagini a corre- 
do della recensione 
non danno adito a 
dubbi: SOF é certa- 
mento un concentra- 
to di violenza e per 
questo, tralasciando 
ogni moralismo, va 
consigliato solo a un 
pubblico più che 
adulto. Guardando al 
gioco in se, Soldier of 
Fortune non tradisce 
le attese e si attesta 
fra i migliori shooter 
3D single player in 
circolazione, regalan- 
do momenti di tensio- 
ne e azione pura che, 
coadiuvati dall'engine 
Ghoul, narrano una 
devastante esperien- 
za interattiva che non 
può davvero lasciare 
indifferenti. 


| Affacciarsi dallo spigolo 
non è servito: il nostro alter 
ego è già sotto tiro. 


Un soldato iracheno si arrende 
. | e chiede pietà. Nel gioco sono 
stati implementati con grande 
maestria, sentimenti come 
la paura, espressi sia nei volti 
che nei gesti, come in questo caso. 


Anche la missione in Siberia è 
andata a buon fine: lo narra questa 
sequenza animata, creata con lo 
stesso motore grafico del gioco. 
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DI ANDREA PALMISANO sano@edmaster.it 


a presentazione e il successivo 
debutto sul mercato della 


PlayStation 2 sembra aver determinato 


| difetti della fatica Eidos si trovano 
quindi concentrati nella voce 
giocabilità, che a conti fatti avrebbe 


GIOCABILITÀ” 6 
+ Schema di gioco collaudato 
= Alcuni aspetti poco convincenti 


LONGEVITA' 7.5 


+ Sufficientemente duraturo 
* Una volta finito non offre spunti 
per essere rigiocato 


GRAFICA 9 


+ Soluzioni grafiche innovative 

ed efficaci 

+ Caratterizzazione dei personagg 
eccellente 


SONORO 8 


+ D'atmosfera e sempre azzeccato 
+ Buono il doppiaggio (nella versione USA) 


Un bel gruppetto di carne 
sempre più morta! 


ripercussioni molto più pesanti del 
previsto nel panorama software della 
"vecchia" Psx; questi ultimi mesi, a 
parte qualche rara eccezione, sono 
stati caratterizzati infatti da un gene- 
rale piattume piuttosto sconsolante, a 
maggior ragione tenendo conto dell'e- 
norme base installata che può vantare 
il 32-bit Sony. 


EFFETTO TRANSGENICO 

A portare una, seppur parziale, boccata 
d'aria pensa l'ultima produzione Eidos, 
vale a dire questo Fear Effect già cono- 
sciuto come Fear Factor. Seguendo un 
trend ormai più che consolidato, anche 
in questo caso la protagonista dell'av- 
ventura è una meravigliosa e piuttosto 
procace fanciulla, vale a dire la franco- 
cinese Hana Tsu-Vachel, mercenaria di 
professione. Il gioco è fondamentalmen- 
te strutturato seguendo il collaudato 
filone degli action/adventure, non trop 
po distante dalla saga di Resident Evil 
per intenderci 

L'aspetto, però, che rende il titolo svi- 
luppato da Kronos tanto interessante è 
da ricercarsi nella realizzazione tecni 
ca, più precisamente nel comparto gra- 
fico. | programmatori infatti, con una 


mossa tanto originale quanto corag- 


Un adepto di una setta voodoo 
o semplicemente il vestito 
di carnevale di Zave? 


Le numerose sequenze non interattive 
sono di ottima fattura e mai fastidiose. 


Royce Glas, un grande davvero. 


meritato qualche correzione 
soprattutto per quanto riguarda la 
gestione dell’inventario 


Lo stile del disegno è davvero azzeccato 
e di effetto in Fear Effect. 


giosa, hanno fatto in modo che i fon- 
dali dell'intero gioco fossero non in 3D 
o costituiti da immagini renderizzate, 
bensì in FMV. Tutto lo svolgersi degli 
eventi, ogni singola ambientazione è 
infatti costituita da un filmato che 
scorre liberamente mentre i personaggi 
svolgono tutte le classiche azioni come 
correre, sparare e raccogliere oggetti 
L'enorme pregio di una tale soluzione 
sta principalmente nella non-staticità 
dei fondali, sempre caratterizzati da 
elementi in movimento e quindi incre- 
dibilmente "vivi" e realistici oltre che 
ricchissimi di particolari; al tempo 
stesso ciò permette di inserire spetta- 
colari sequenze assolutamente senza 
stacchi con l'azione. Un esperimento 
analogo era stato adottato anche in 
Final Fantasy VIII da parte della 
Squaresoft, in cui accadeva che suben- 
trassero, durante l'avventura, dei fil 
mati senza soluzione di continuita, nei 
quali Squall e soci venivano controllati 
dal giocatore; mentre però in questo 
caso si trattava dell'eccezione, in Fear 


Non fatevi intimidire dalla 
potenza di fuoco... 


Effect è la norma. A conti fatti gli 
unici, reali problemi di tale espediente 
sono da ricercarsi in limitazioni intrin- 
seche dell'ormai tecnicamente datato 
hardware PlayStation, che permette la 
compressione video solo attraverso l' 
MPEGI, questo è causa di antiestetiche 
sgranature, ancor più evidenti con | 
colori cupi che caratterizzano l'am- 
bientazione di gioco. | difetti della fati- 
ca Eidos si trovano quindi concentrati 
nella voce giocabilità, che a conti fatti 
avrebbe meritato qualche correzione 
soprattutto per quanto riguarda la 
gestione dell'inventario, lenta e mac- 
chinosa: per raggiungere l'oggetto 0 
'arma desiderata è infatti necessario 
scrollare in tempo reale, senza interru- 
zioni nell'azione, tramite 2 tasti del 
pad, col rischio di essere colpiti dai 
proiettili nemici e vedere comparire 
l'odiata scritta GAME OVER su scher- 
mo. Fattore questo ancor più fastidioso 
in relazione alla già di per sé 

elevato livello di difficoltà del 

gioco. 


Uno dei compagni d'avventura di Hana, lo psicopatico Jakob Decourt. 


RIEcENSTONI 


, 
Al di gioco 
+ Divertente e d' atmostera © è & 

mid 

La possibilità di costruire sn 
personalizzate aumenta la durata di vita 
del gioco... 

La possibilità di costruire. armi 
personalizzate aumenta'la durato ti vita 
del gioco... ; 


MT sl 
8.5 
Bella da vedere.8 dotata di un buon 
Motore grafico 
Texture fin troppo. pixellose 


È 


SONORO "7 rag 8 


Ottimi effetti sonori 
Musiche quasi completamente assenti 


cossa A. 


VA 


<a 


SI RINGRAZIA GAME STORE 
DI FIRENZE (tel. 055/4368103) 
PER AVERCI FORNITO IL GIOCO 


Dare un voto a 
Vagrant Story rappre- 
senta un vero proble- 
ma. Da una parte 
abbiamo un sistema 
di gioco incredibil- 
mente ben studiato 
mentre, dall'altra, c'è 
una durata piuttosto 
scarsa. Una vera 
incudine che pende 
sulle avventure di 
Ashley che è trattenu 
ta solo dalla possibi- 
lità di creare armi per- 
sonalizzate, elemento 
che risolleva la longe- 
vità del gioco. Vagrant 
Story è quindi un 
gioco consigliatissi 
mo ma, se avete 
odiato la brevità di 
Metal Gear Solid, pen- 
sateci due volte prima 
dell'acquisto 


NT STORY 


DI ALESSANDRO CASINI sandman 


vedmaster.it 


sistono gioch pur non van 


che, 
tando un pubblico esagerata 


mente vasto, rimangono nel cuore dei 


giocatori anche dopo anni dalla loro 


uscita. Uno 


ji questi è sicuramente 


Final Fantasy Tactics che, non solo si è 


dimostrato il degno erede del leggen- 


dario Shining Force nel campo dei gio- 
chi st 


rategici, ma ha dimostrato che 


non occorre inserire elementi steam- 


punk e ultra tecnologie per realizzare 


una sceneggiatura di ottimo livello 


$ 


Tutto funzionava alla meraviglia, a 


partire dall'introduzione, per finire con 


Il design dei personaggi semplicistico 


ma incredibilmente d'atmosfera 


Giusto un 


voci dal Giappone riguardanti ur 


anno fa arrivavano le prime 


nuovo titolo sviluppato dallo stesso 
team di programmazione. Una certa 
delusione fu suscitata dal fatto che 


non si trattasse di un sequel di Fina! 
Fantasy Tactics ma di un gioco com 
pletamente nuovo che, dalle prime 


ndiscrezioni, avrebbe dovuto essere 


una sorta di Metal Gear Solid con 


un'ambientazione medievale. L'attesa 
e arrivata al termine 

L'INIZIO DI UNA NUOVA 
EPICA AVVENTURA 

La trama di Vagrant Story si sviluppa 
nella Valendia. Gravi eventi si stanno 


svolgendo in questa nazione e un'im 


| salvataggi avvengono nei classici save point. 


mane lotta di potere è alle porte 
Ashley Riot, cavaliere de 
to dell'ordine dei Riskbreaker, viene 
incaricato di trovare Sydney Losstarot 


probabile assassino di Duke Bado 


Ì, 


ordine segre 


f 


leader del culto devoto allo stregone 
Mullenkamp. Lo scopo primario d 
Sydney sembra essere quello di prende 
re possesso della città sotterranea d 
Lea Monde, costruita in tempi antich 
dal potente stregone e sepolta da un 
terremoto 25 anni prima. Si dice che 
tale luogo sia contenuto un potere 


SQUARSOFT 
INTERNO 
AZIONE 

1 
GIAPPONESE 


www.vagrantstory.com 


superiore a ogni immaginazione e, ben 


presto, iniziera una battaglia immane 


per il suo possesso che vedrà Ashley 


nell'occhio del ciclone. L'introduzione è 


completamente giocabile ed è stata 


concepita per insegnare al giocatore | 

comandi di gioco basilari gratificandolo 
con sequenza di stampo squisitamente 
cinematografico. Da notare che questa 


sezione, come tutte le successive 


sequenze in cui si dipana la trama, è 
skippabile evitando quindi di rivederla 


ita che si r 


ICOMINCIa a giocare 


8) 7: 


RECENSIONI 


.. Combattendo con mostri e nemici 
specifici le capacità di armi e armature 
aumenteranno di conseguenza, quindi 
se si combatte spesso con nemici 
che usano energie del fuoco (come 


i draghi) 
dell’ac 
l'opposta diminuirà 


la predisposizione all'elemento 
ua aumenterà mentre 


dall'inizio, particolare apparentemente 
insignificante ma troppo spesso dimen- 
ticato dai programmatori negli ultimi 
tempi. Fin dall'inizio si ha la sensazione 
di trovarsi di fronte a un gioco estre- 
mamente raffinato e ricco anche di 
citazione apprezzabili da chi aveva gio- 
cato in precedenza a Fina! Fantasy 
Tactics. Per esempio, poco dopo la 
prima parte dell'introduzione vi: ne 
mostrato un testo di stampo filosofico 
che riporta la firma di A.J.Dural, il brac- 
cio destro del conte Orlandu bruciato 
per eresia e di cui il discendente appare 
come narratore delle vicende di FFT. 
Anche la grafica di Vagrant Story ricor- 
da in maniera impressionante il titolo 
sopracitato, tuttavia di questo parlere- 
mo più in là. 


IL MIO REGNO PER UN 
BUON SISTEMA DI GIOCO 

Il sistema di gioco è per certi versi 
simile a una fusione di quello visto in 
Secret of Mana con quello di Porasite 
Eve, condito con una spruzzatina di 
Metal Gear Solid. Il controllo del per- 
sonaggio avviene in tempo reale, 
mentre la possibilità di eseguire azio- 
ni dipende dal risk level, una barra 
che fornisce in numeri un riassuntivo 
dei riflessi di Ashley, uniti alla confor- 
mazione dell'area o alla situazione in 
cui si trova. Premendo il tasto di 
attacco l'azione si bloccherà e appa- 
rirà un diagramma tattico sferico che 
indica il raggio d'azione dell'arma 
usata. Evidenziando la parte del corpo 
da colpire si deciderà dove indirizzare 
il colpo tenendo conto degli effetti 
collaterali sul nemico. Una serie di 


spadate sulle gambe, a esempio, ridu- 
ce la mobilità del nemico impedendo- 
gli di muoversi velocemente lascian- 
dolo quindi alla nostra mercé. Molto 
probabilmente chi conosce i giochi di 
ruolo da tavolo a questo punto avrà 
pensato che i punti vita siano localiz- 
zati come avviene in Simulacri, men- 
tre in realtà ogni arto possiede un 
suo coefficiente di integrità ed è pos- 
sibile uccidere un avversario colpen- 
dolo in continuazione su un braccio 
A ogni modo, la locazione colpita 
comporta un aumento o una diminu- 
zione dei danni effettuati. Per rendere 
il tutto più chiaro basta pensare che 
Ashley possiede un numero di punti 
vita che spesso non coincide con lo 
schema posto all'angolo sinistro dello 
schermo, che indica lo status dei suoi 
arti. Rimanendo sul sistema di com- 
battimento, è bene notare la possibi- 
lità di concatenare attacchi, opzione 
che si rende disponibile dopo poco 
tempo. Sfortunatamente azioni di 
questo tipo abbassano le possibilità 
di reazione successive rendendo 
Ashley inerme, quindi sono da usars 
solo quando si è sicuri di stendere 
"avversario. ll sistema della magia è 
quanto di più classico si possa trovare 
essendo basato sui soliti magic point 
mentre la gestione delle armi è uno 
dei punti di forza del gioco. Trovando 
i pezzi necessari è possibile assem- 
blare nuove armi in apposite aree 
legandole a elementi specifici a 
seconda dei componenti usati. 
Oltretutto combattendo con mostri e 
nemici specifici le capacità di armi e 
armature aumenteranno di conse- 


Il testo dei dialoghi è posto in balloon che ricordano i comics americani. 
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Colpito! Ricordate che a seconda della 
locazione dipende l'entità del danno. 


guenza, quindi se si combatte spesso 
con nemici che usano energie de 
fuoco (come i draghi) la predisposi- 
zione all'elemento dell'acqua aumen- 
terà mentre l'opposta diminuirà. E 
necessario quindi fare attenzione al 
bilanciamento dell'equipaggiamento 
per non rischiare brutte sorprese 


LA VENDETTA DELLA 

SETTIMANA ENIGMISTICA 
In Vagrant Story sono presenti 
di vario tipo e di difficoltà crescente 
A differenza dei classici puzzle basati 


enigm 


sul cambio di locazione di oggetti e i 
loro consequente utilizzo alla stregua 
di chiavi, stavolta ci traviamo di fron 
te a un gran numero di applicazion 
della logica in ambito meccanico. 
Inizialmente si tratta semplicemente 
di spostare oggetti come casse e affi 
ni per creare “scale” per arrivare in 
zone altrimenti inaccessibili, ma ir 
seguito le cose diventano realmente 
molto interessanti. Molto utile, a ta 
proposito, la visuale in soggettiva che 
permette di farsi un'idea più chiara 
della situazione e, al contempo, a 
darci un'idea della solidità del motore 
di gioco. Venendo alla parte grafica si 
ha come l'impressione di trovarsi d 
fronte a delle versioni espanse de 
fondali di Final Fantasy Tactics, il cu 
unico difetto sta nelle texture piutto- 
sto sgranate. Le animazioni e il desi- 
gn dei personaggi sono eccellenti 
mentre la parte sonora è segnata 
dalla mancanza pressoché totale di 
musiche, risollevata dagli ottimi 
effetti sonori che, oltre al rumore 
delle armi, riproducono addirittura 
cigolio delle armature 

Il vero difetto del gioco sta nella sua 
scarsa longevità visto che, a detta 


degli stessi programmatori, può esse- 


re finito in sole 8 ore. Probabilmente 
questa scelta è stata fatta per evitare 
di diluire troppo la storia, ma rovina 
parzialmente un gioco eccel it 
punt P) 


ente sotto quasi tutti | 
di vista 


SQUARESOFT 

+ PS2 

La Squaresoft, come 
ovvio, ha già dato 
piena adesione al 
progetto PlayStation 
2, come testimoniato 
dal passato Square 
Millenniu (documen- 
tato in Globo di J 3), 
ma assieme alla 
Square, un'altra 
software house ha 
annunciato il suppor 
to della PS2, parliamo 
dell'Electronic Arts 
Ovviamente si deve 
tenere sott'occhio la 
EA proprio per il suo 
particolare legame 
con la Square. Ora 
rimane da vedere se 
la EA-Square andrà a 
sviluppare anche per 
il futuro X-Box 


n uo:39/05% 
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Il diagramma tattico consente 
di scegliere l'arto da colpire. 


Tarmrrone mess re 


1. DELFINI, AND MEURDTE MIR 


me:uanecara. 


Il testo di Dural presente 
all’inizio riassume alcune 
tematiche della storia. 


Spesso sarà necessario spostare 
casse e altri oggetti per avanzare. 


__RIECENSIONI 


PLAYSTATION 


‘NHL BLADES OF STEEL 2000 


DI FRANCESCO GODANO f.godano@edmaster.it 


VOTO) 
f 


GIOCABILITO =—=7.5 


+ Buon sistema di controllo 
» Ci sono alcune azioni con cui si segna 
facilmente 


LONGEVITA' 8 


+ La modalità season garantisce molte 
ore di gioco 
+ Divertente multiplayer 


GRAFICA 7 


+ Buon utilizzo del motion capture 
= Il pubblico non è definito 


SONORO # 


+ Cronaca esaltante 
= A volte il commentatore ripete 
di continuo la stessa frase 


COMMENTO 


| problema dei giochi di hockey 
O per PlayStation consiste nel 
fatto che sono tutti uguali. AI di là di 
NHL 2000 della Electronic Arts, che si 
eleva al di sopra della concorrenza 


grazie a una cura maniacale dei detta- 
gli (la versione per PC è davvero fanta- 


stica), gli altri prodotti, anche se validi, 


non contengono qualità tali da decre- 
tarne il successo. Così nel limbo di 
quello che avrebbe potuto essere e 
non è stato, si colloca anche NHL 
Blades of Steel 2000. |l titolo della 
Konami, infatti, pur essendo divertente 
e giocabile, non riesce a imporsi sia a 
causa di alcuni difetti che ne intacca- 
no la qualità globale sia per colpa di 
un'impostazione troppo simile agli 
altri titoli del genere. 


SALDI DI FINE STAGIONE 
Dopo un ottimo filmato introduttivo si 
passa alla schermata delle opzioni. Le 
modalità disponibili sono tre: al di là 
della classica esibizione, si può decidere 
di affrontare l'intera stagione della NHL 
o accontentarsi dei playoff. Vagando tra 
i vari menu risulta evidente la cura ripo- 
sta nell'inserire i dati aggiornati riguar- 
danti i giocatori e le squadre della lega 
americana. Comunque chi non è soddi- 
sfatto del proprio team, può lanciarsi sul 
mercato per ritoccarlo. Purtroppo, però, 
la fase degli scambi non è eccessiva- 
mente curata: infatti le squadre avver- 
sarie spesso accettano proposte abba- 
stanza improbabili indebolendo se stes- 
se e rafforzando la concorrenza. Infine, 
prima di entrare in campo, è ancora 
possibile configurare vari parametri 
(riguardanti le regole della gara e le 


PRODUTTORE... KONAMI, 
SVILUPPATORE —INTERNO 
SPORTIVO 
GIOCATORI 1-8 

VERSIONE... EUROPEA... 
SITO WEB www.konami.com 


NHL Blades of Steel rimane 

un buon titolo, ma il fatto che non 
riesca a superare o, comunque, 

a differenziarsi dalla concorrenza, 

lo rende un gioco meno appetibile 
di quello che avrebbe potuto essere 


Il vecchio Mario è riuscito 
a cambiare nome e a non farsi 
cacciare per raggiunta vecchiaia... 


strategie di gioco) che potrebbero dare 
all'incontro un'impostazione più vicina 
alla realtà. 


VIENI A VEDERE LA RISSA! 
Come sanno però tutti gli appassionati, 
quello che determina il valore di un 
titolo sportivo è la prova sul campo e 
bisogna ammettere che, da questo 
punto di vista, NHL Blades of Steel non 
delude le aspettative. In molte simula- 
zioni di hockey, per riproporre le emo- 
zioni delle gare reali si dà la precedenza 
alla velocità e alla frenesia a discapito 
del realismo. Il titolo della Konami inve- 
ce riesce a trovare la giusta miscela tra 
l'elemento arcade e quello simulativo. 
La velocità di gioco, dosata nel modo 
giusto, rende la partita più combattuta 
riducendo le ripartenze e le occasioni da 


Ser 


| Un bel replay ci aiuta a gustare meglio una segnatura 


| degli Ottawa Senators, una delle squadre dell'NHL. 


La velocità e la fluidità sono 


due componenti fondamentali 
| di Blades of Steel 2000. 


rete. Un altro elemento che aumenta il 
gameplay è costituito dalla difficoltà 
che si riscontra nell'infilare il disco in 
rete. | difensori sono incredibilmente 
arcigni e determinati e l'intelligenza 
artificiale dei portieri si rivela molto 
buona. Il vero problema è che, dopo un 
po' di pratica, si iniziano a scoprire 
tecniche che consentono di segnare 
con una certa regolarità. Inoltre in 
alcune circostanze il puck sembra 
entrare nel sacco passando in modo 
innaturale attraverso la struttura della 
porta. Anche gli scontri tra i giocatori 
danno qualche problema. Ai falli più 
duri segue l'ormai classica rissa, in stile 
picchiaduro, tra i due protagonisti. 
Questo particolare aspetto del gioco 
non è stato molto curato e sebbene 
all'inizio risulti divertente, dopo poco 
diventa noioso e ripetitivo. 
Graficamente, a un buon utilizzo del 
motion capture, fa da contraltare la 
scarsa attenzione per alcuni dettagli. 
L'aspetto sonoro è gradevole in parti- 
colar modo grazie alla esaltante crona- 
ca di Randy Hahn che cala il 
giocatore nell'atmosfera di una 
vera gara di hockey. 


Un face-off all'ultimo colpo... 
violenza in arrivo. 
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#: STREET SKATER 2 


DI ANDREA PALMISANO sano@edmaster.it 


GIOCABILITA' UA 


+ Immediatamente giocabile 
+ Buona varietà di trick 


LONGEVITA' 


+ Discreto numero di modalità 
disponibili 

= Pochi elementi distintivi e non molto 
profondo 


GRAFICA 7.5 


+ In sigle player più che dignitosa 
= In multiplayer deludente 


SONORO 65 
+ Effetti nella norma 


= Musiche nella tradizione EA fatte 
con lo stampino 


6.5 


La grafica è migliorata 
decisamente. 
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Electronic Arts ci riprova. 

Street Skater 2, programmato 
dai ragazzi della Micro Cabin, arriva 
sugli schermi dei possessori di 
PlayStation con il compito tutt'altro 
che semplice di spodestare dal trono 
dei giochi di skateboard l'ottimo 
Tony Hawk (di cui tra l'altro è previ- 
sta la conversione per Dremcast oltre 
a esserne stato recentemente 
annunciato il seguito); a ciò si 
aggiunge la pesante eredità del pre- 
quel, a cui va il merito - o la colpa, a 
seconda dei gusti - di aver dato ini- 
zio al filone poco più di un anno fa. 
Il discreto successo del primo episo- 
dio, unito alla necessità di offrire un 
prodotto in grado di battersi ad armi 
pari con la concorrenza, ha reso pos- 
sibile l'inserimento in Street Skater 2 
di tutta una serie di nuove e interes- 
santi caratteristiche. Il supporto di 
"mamma" Electronic Arts ha fornito 
inoltre l'acquisizione della licenza 
Powell, famosa casa costruttrice di 
tavole, presente nel gioco con 30 
diversi skateboard 


SENZA MANI E 

SENZA PAURA 

Graficamente la fatica Micro Cabin 
si pone ampiamente al di sopra della 


sufficienza, con skater discretamente 
costruiti e animati e livelli piuttosto 
vasti e dotati di una buona varietà di 
texture; quest'ultimi sono ambienta- 
ti in diverse località come Miami, 
Washington, San Francisco e Mosca 
Le modalità di gioco disponibili sono 


L'abbigliamento degli skater 
è molto ricercato... 


Una delle opzioni più gradite: 
la possibilità di crearsi un proprio parco. 


PRODUTTORE ELECTRONICARTS 
SVILUPPATORE MICRO CABIN 
GENERE SPORTIVO 
GIOCATORI 1-2 

VERSIONE EUROPA 

SITO WEB www.easport.com 


Una bella scorazzata su un corrimano e la giornata fila via che è un piacere... 


3, divise in pratica, multiplayer e 
soprattutto Street Tour, che rappre- 
senta il vero fulcro del gioco. Come 
nella migliore tradizione, si tratta di 
attraversare in sequenza i percorsi 
raggiungendo un numero di punti 
prefissato e il traguardo entro il 
tempo limite. 

Per quanto riguarda la sfida contro 
gli amici, il gioco offre la possibilità 
di organizzare scontri fino a 4 gioca- 
tori, non in contemporanea però: le 
sfide si svolgono sempre e comunque 
uno contro uno in split screen e, 
francamente, il motivo appare ben 
presto ovvio. 

Sarebbe stato davvero impossibile 
dividere lo schermo in quattro se, già 
in due, il motore grafico accusa 
pesanti segni di cedimento con bad 
clipping, frame rate incostante e 
texture che crollano a una risoluzio- 
ne molto più bassa. Il gioco in sé è 
piuttosto piacevole e ben realizzato, 
con una varietà di trick effettuabili 
decisamente superiore al predeces- 
sore. 

AI contempo questi si rivelano di 
facile attuazione grazie al buon con- 
trollo che si ha del personaggio in 
ogni situazione. Il motivo quindi di 
un voto non troppo elevato sta nella 
generale mancanza di spunti origi- 


Senza gravità e senza paura. 


nali e di varietà che Street Skater 2 è 
in grado di offrire, non presentando 
sufficienti elementi che lo elevino 
dalla massa. 

Il confronto col già citato Tony Hawk 
si rivela piuttosto imbarazzante, 
soprattutto a fronte della enorme- 
mente maggiore quantità di feature 
e modalità presenti nel titolo 
Activision. 

La semplicità nel realizzare anche le 
evoluzioni più complicate si rivela poi 
in realtà un'arma a doppio taglio per il 
titolo EA: se da un lato fa piacere riu- 
scire a far compiere al personaggio già 
nei primi minuti di gioco le trick più 
ardite, d'altro canto questo influisce 
pesantemente sulla longevità 

globale, ridimensionando le 
potenzialità di questo titolo. 


Graficamente la fatica Micro Cabin 
si pone ampiamente al di sopra 

della sufficienza, con skater 
discretamente costruiti ed animati 


e livelli 


iuttosto vasti e dotati 


di una buona varietà di texture 


IRIECENSIONI 
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POKEMON STADIUM 


DI LUCA GALLIANO irz@edmaster.it 


VOTO 


GIOCABILITA' 6 


+ Discreta.. 
= Ma solo se amate i Pokemon 
alla follia 


LONGEVTA == _6 


+ Molti Pokemon da collezionare 
- Piuttosto ripetitivo 


GRAFICA 


+ Quello che c'è, è ben fatto 
= Un pò semplicistica 


7.5 


SONORO rd 


+ Senza infamia 
- E senza lode 


{ Ecco la chiarissima schermata 
delle caratteristiche di un 
Pikachu (in giapu, ovviamente). 


Pokemon Stadium è 
un titolo realizzato in 
maniera discreta, gra- 
ficamente molto 
buono e piuttosto 
simpatico, ma è dedi- 
cato esclusivamente 
agli appassionati di 
questi mostrilli... In 
questo caso, potreb- 
be davvero essere il 
gioco della vostra vita 
(vabbè, non esageria- 
mo, diciamo che 
potrebbe essere il 
gioco del mese...), 
visto che sono fedel- 
mente riportate razze 
e caratteristiche di 
tutti i 151 Pokemon 
esistenti e che, tutto 
sommato, i vari gio- 
chetti alternativi alle 
battaglie principali 
possono anche risul- 
tare simpatici per i 
primi giorni (pur 
senza fornire spunti 
particolarmente inno- 
vativi o motivi di giubi- 
lo per il videogiocato- 
re medio). 


a straordinaria popolarità rag- 
IL giunta in tutto il mondo dai 
Pokemon (e dai videogiochi a loro 
correlati, ovviamente) è uno dei pochi 
motivi per cui la Nintendo possa 
ancora dare uno sguardo alle classifi- 
che di vendita senza essere colta da 
crisi isteriche: se, per un qualche 
sfortunato caso, anche tra i lettori di 
J si nascondessero dei fan di quel 
topo lardoso di Pikachu (scherzo eh... 
i gusti son gusti, anche quelli del 
cavolo... ehmm...), ecco qui a voi la 
recensione della loro più recente 
incarnzazione videoludica, Pokemon 
Stadium... 


SCELGO TE, BULBASAUR 
(E VEDI DI NON FARE 

LA SOLITA FIGURA 

DA IMBECILLE, 
NANEROTTOLO!) 

Il gioco in questione è, in pratica, una 
sorta di Monster Rancher semplifica- 
to al massimo per poter essere utiliz- 
zato senza problemi dai videogioca- 
tori più piccoli: ogni giocatore ha il 
suo bel (oddio, bel...) Pokemon cic- 
ciotto, delineato da svariate caratte- 
ristiche, tra le quali spicca sicura- 
mente la "famiglia" di appartenenza 
(per fare un esempio, l'arcinoto 
Pikachu è un Pokemon elettrico, men- 
tre Bulbasaur - l'unico altro mostillo 
che conosco per nome, che cultura 
che ho...- è un Pokemon pianta) che 
si rivelerà spesso decisiva in sede di 
combattimento. 

La battaglia vera e propria avviene 
scegliendo i vari attacchi disponibili 
con un comodissimo sistema di tabel- 
le e menù a scomparsa, ovviamente 
tutti scritti nell'universalmente noto 
idioma Giapponese (non preoccupate- 
vi, dovrebbe presto essere disponibile 
una versione in lingua inglese), che ci 
costringerà ad andare inizialmente un 
po' a naso. 

Comunque sia, la pratica (in teoria) 
supplisce a qualsiasi carenza in fatto 
di comprensibilità, quindi presumia- 


| Sento una forza dentro di me 
che neanche io so come... 


PRODUTTORE NINTENDO 
SMILUPPATORE. INTERNO 

GENERE STRATEGICO 
GIOCATORI 1-2 

VERSIONE GIAPPONESE 

SITO WEB www.nintendo.com 


Può essere molto divertente 


quelli che vivono 


er tutti 
a pane e Pokemon, 


ma, gioco forza, si dimostra limitato 


per tutti co 


loro che in un gioco 


vorrebbero trovare... bhè, un gioco 


Ora sapete come usano il bidet 
i Pokemon... 


mo che dopo un po' abbiate capito 
cosa bisogna fare per comandare a 
bacchetta il vostro Pokemon: a que- 
sto punto, come da copione, potrete 
scegliere uno tra gli attacchi a dispo- 
sizione del vostro pupillo, poi atten- 
dere che la sua barra di tempo si 
ricarichi (e, mentre che aspettate, 
prendervi le sberle dell'avversario) e 
poi ricominciare fino alla finte dei 
punti vita vostri o del vostro nemico 
di turno. 

Tutto qui, non c'è trucco e non c'è 
inganno: un concept piuttosto sem- 
plice, in verità, visto che comunque 
quello che deciderà il combattimento 
sarà non tanto la vostra tattica 
quanto la scelta del mostro da man- 
dare in campo (ci sono infatti precisi 
rapporti di forza tra le varie catego- 
rie, che devono essere attentamente 


Notare il palazzo-Gameboy sullo sfondo. | 


memorizzati se non si vogliono per- 
dere decine di incontri). Questo, se da 
un lato può essere molto divertente 
per tutti quelli che vivono a pane e 
Pokemon, è giocoforza limitato per 
tutti coloro che invece, in un gioco, 
vorrebbero trovare... bhè, un gioco. 
Insomma, vedete un po' voi: Pokemon 
Stadium non è certo un'opera d'arte 
in sè, e mai come in questo caso tutto 
dipende dai vostri gusti: sappiate solo 
che, oggettivamente, vi ritroverete di 
fronte a un prodotto tecnicamente 
ben realizzato e piuttosto simpatico 
(e con la possibilità di importare i 
Pokemon da Game Boy tramite appo- 
sito aggeggio venduto in Bundle con 
il gioco), pieno di tutte le caratteristi- 
che che hanno reso famosa la la 
serie TV. PR) 
Niente di più, niente di meno. 


19835 
L15 


HP: 
4/_44 


Lo riconosco, è il mio gatto quando dimentico di dargli le crocchette! 
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PRODUTTORE —ELECTRONIC ARTS 
= i SVILUPPATORE CTO 
} ; GENERE SIMULAZIONE DI Fi 
GIOCATORI FINO A 22 


mm SITO WEB www.easports.com 


- inten 


"e 


| NE | 
GIOCABILITÀ” 8a 
Piacevole da giocare 
Meuniftontrolli sono “strani 


LONGEVITA' 8 


Tutto.il mondiale 


P 2. GRAFICA 8.9 e prgn 
Precisa e veloce 
Dettagliata 


SONORO 


Musica dei motori 


DI DAVIDE SOLBIATI shazam@e 


COMMENTO [2 lectronic Arts si è decisa a bu 


Come ho già detto, la 
questo gioco è la 


ziando con la prestigiosa 


jna nuova serie de Jo nutrito pano- 
simulazione del mon bai 
diale di F1 e, sotto RIGORE 
questo aspetto, è per Letto questo, andiamo a vedere che 
fetta sotto tutti i punti cosa ci dona F7 2000, uno dei due 
di vista: piloti, scude colossi che si disputeranno la palma d 

i » pa Tai «i j 

rie e tracciati del miglior simulazione di F1 in quest'an 
2000, ottimo modello aa 


'altro, persino inutile dirlo, è 


di guida, elevata 
capacità di guida del 


Crammond 


computer e diverti- che salta all'occhio é 
mento assicurato piloti, tracciati e regole sono aggiorna 
Non è, secondo me, ti alla stagione in corso, il che equivale 


una simulazione di 
guida in F1: la man 
canza di un elemento 


a dire che potrete correre sul vostro 


computer esattamente gli stessi Gran 


come la telemetria è Premi che si terranno sulle piste del 
" " mondial Non annena c cat DIO- 
sufficiente per ridurre idiale. Nor appena caricato | pro Le ruote non sono ancora perfettamente tonde. 
di molto il potenziale gramma si apprezza subito l'usuale 
sotto questo punto di stile grafico dei menu Electronic Arts, 
n° pulito, preciso e mai caotico. Tutte le catori, mi pareva doveroso farlo notare menzione per la presenza di Ivar 
i > di I + n 
DE: opzic sono facilmente comore bil computer della prova montava ur Capelli nelle vesti di commentatore 
un'impostazione )pzioni sono facilmente comprensib 
PIIj € . scheda TNT) ex nilota Ferrari non si occunerà della 
generale spostata e accessibili, oltre a essere numerose e Ill 500 e una scheda TNT) ex pilota Ferrari non si occuperà della 
leggermente dal lato a coprire tutti gli aspetti che il gioca t comunque doveroso affermare che telecronaca, di competenza di un altro 
arcade. Di sicuro la tore può avere necessità di modificare circuiti sono stati ricreati in ogni det- speaker, ma arricchira con le sue 
EA ha in mano un La voglia di scendere in pista è però taglio, anche se ho avuto a volte l'in osservazioni tutti i Gran Premi simula 
ottimo titolo, che sarà c pres he gua e là mz sse qua » fa con Guelli reali È mo 
tra l'altro il Canualionte troppo forte, per cui mi accomodo nel pressione che qua e là mancasse qual ti, come fa con quelli reali. E siamo 
‘abitacolo della Ferrari e mi lancio sul che cordolo. La qualità complessiva è così arrivati a e della recensione e 


di una serie che, ne 


sono certo, ci rega tracciato di Monza comunque molto alta su t e piste, del gioco. Per farla breve: F7 2000 rie 
lerà sempre nuove La grafica, per quanto bella, in sia ben chiaro sce a ricreare la sensazione di correre 
caratteristiche. 800x600 non raggiunge vette di eccel- Per quanto riguarda quello che si sente )O all'ora sulle piste di tutto il pia 
Il punto della questione ; nell'abitacolo, oltre all'urlo del motore neta? 


i, lenza. Considerato che questa risolu- 
è: meglio F1 2000 A | 

zione sarà probabilmente quella utiliz 
o GP23? zione sarà p :10]] e quella utili 


zata dalla maggior parte dei videogio 
78 W)uunero 4 apri 


alto ed esasperato come deve essere su La risposta non può che essere positi 


una vera Formula 1, voglio fare una va, con una precisazione pero: mentre 


Le sensazioni di guida sono ottime 


ino 


ni situazione: la macchina 


sembra davvero ‘sulla pista’, 

assorbe ogni avvallamento 

e ogni cunetta, accelera e rallenta 

in Modo veramente molto convincente 


RIECENSIONI 


altri titoli (come GP2 e, sicuramente, 
GP3) mi sembrano più delle ‘simulazio- 
ni' di quida in Formula 1, F7 2000 mi 
sembra una simulazione del mondiale 
di F1 
Sta tutto nel fatto che il titolo 


dov'è la differenza, direte voi? 
Electronic Arts ha un'impostazione 

eggermente più arcade, come ben si 
evincera dal resto di questa recensio- 


ne. Appena si scende in pista si capisce 


che il gioco è veloce: l'azione di guida 


ica €, considerato che 


e fre requis 
ti minimi prevedono un P200, promet 
te di esserlo su tutti i computer in cir- 
colazione. Man mano che si inanellano 
| giri si ha chiara l'impressione che gli 
uomini EA hanno posto una grande 
cura in ogni dettaglio, senza però arri 
vare a livelli maniacali. Il sistema d 
controllo della monoposto si rivela 
essere quasi sempre all'altezza della 
situazione; io ho avuto occasione di 
guidare con la tastiera e con un 

S d ewinder 3D Pro eno 


positivi in entrambi i casi. Con un 


to riscontr 


volante, ovviamente, la situazione 
migliorerebbe ulteriormente (è tra l'a 
tro supportato il Force Feedback) 


Alcune differenze nei controlli si nota- 


no utilizzando le diverse visuali dispo- 


nibili, che sono veramente tantissime e 


coprono praticamente tutte le angola- 


zioni. Quelle utilizzabili per la guida 
sono comunque tre: dal cockpit, da 
sopra il roll-bar e dalla posizione d 
inseguimento della vettura 

Mentre le prime due sono molto 
comode da utilizzare, ho trovato alcu 


ne difficoltà con l'ultima, quella teori- 


camente più arcade, che presenta la 


Strana sensazione che tutti | comand 


impartiti alla vettura vengano 'amplifi 


David Coulthard in azione a Montecarlo. 


cati', portando spesso a perdite di con- 
trollo difficilmente rimediabili (c'è tra 
'altro una leggera ma strana ‘distor- 
sione grafica' della macchina, che 
sembra storta in alcune parti) 

Le sensazioni di guida sono ottime in 
ogni situazione: la macchina sembra 
davvero ‘sulla pista', assorbe ogni 
avvallamento e ogni cunetta, accelera 
e rallenta in modo veramente molto 
convincente. Il controllo deve essere 


pre attento, ma naturalmente in 


vostro aiuto arriverà, se necessario, | 
perfetto sistema di aluti alla guida 
predisposto dalla EA (un solo appunto 
per il freno automatico, che a volte 
rallenta anche dove non dovrebbe...) 
Mi sono particolarmente piaciuti gli 
effetti di salite e discese, realizzati alla 


tornantino di 


darete ragione anche 


voi. Anche i Gran Premi sono convin- 


centi: le macchine è 


ersarie sono gu 


date da piloti intel enti, che variano 


li avere a che fare cor 
ersari uman he è forse il 
miglior compliment ne puo fare a 
In sistema di inte Jer artitic 
Ultimi dettagli meritevoli di citazione 
sono la spettacolarità degli incident 
forse addirittura un po troppo elevata 
a mia Ferrar ne nean 
che un jet ), l'ot 
ttaglio 


grafico dirette 
soste ai box (graficamente un po 
dove e come intervenire sulla vettura 
E veniamo così a occuparci degli 


aspetti che meno mi hanno convinto d 


La Williams di Schumy JR. all'attacco 
della Ferrari. 


questo primo parto di Formula 1 di 
casa EA 

Il primo, a mio parere davvero molto 
serio, è costituito dalla totale mancan- 
za della telemetria. Questo fattore, 
elemento chiave per il successo di GP2 
e, soprattutto, indispensabile per con- 
sentire ai piloti simulati di comprende- 
re come intervenire sulle loro vetture, 
è semplicemente assente, probabil- 
mente rimandato al prossimo anno 
Purtroppo senza telemetria l'intervento 
sulle 20 opzioni di regolazione, che tra 
l'altro sono l'aspetto più caotico del- 
l'intero sistema dei menu, risulta molto 
difficoltoso. Non potrete infatti com 
parare 
riducendo di mezzo grado l'angolazio- 
ne dell'ala anteriore avete guadagnato 


dati di due giri per capire se 


0 perso: dovrete capirlo solamente da 
tempi sul giro (senza alcuna possibi 
lità, fra l'altro, di sapere in quale setto- 
re di pista si è perso o guadagnato). 
Peccato, perché la telemetria è a parer 
mio un elemento fondamentale. C 
sono poi altri due difetti minori, in 
quanto non riguardano direttamente la 
simulazione: il primo è rappresentato 
da un sistema di replay che, per quan- 
to completo, non è incredibilmente 
accessibile durante la guida (almeno 
nella versione da me provata), ma sol- 
tanto dai menu delle opzioni. 

Il secondo riguarda l'impressione che 
alcuni tracciati (Monza su tutti) siano 
troppo ‘stretti’ rispetto ai corrispettivi 
reali e che tribune e altro siano invece 
troppo alti: questo non ha comunque 
alcun effetto deleterio sul gioco, che 
resta, come già detto, molto piacevole 
da affrontare 

Prima del commento, una nota per le 
opzioni di gioco in rete e via Internet, 
con supporto teorico fino a 22 piloti 
umani; una cosa molto interessante è 
che sembra che la EA sia intenzionata 
a organizzare dei veri e propri campio- 
nati, cosa indubbiamente 
positiva per l'affermazione TT] 
del titolo. B) 


Raffaello Rusconi 


FI 2000, è sicura- 
mente un bel gioco, 
ma a mio avviso 
denota un'imposta- 
zione eccessivamen- 
te arcade. La grafica 
è di buonissimo livel- 
lo, ma la riproduzione 
dei circuiti non mi è 
sembrata al pari di 
GP2 o di Superbike 
2000. Anche l'IA dei 
piloti non mi è sem- 
brata sensazionale. 
Insomma, considera- 
telo l'antipasto in atte- 
sa di GP3. 


Un bel primo piano della Jaguar. 


La BAR in tutto il suo splendore. 


La grafica del gioco non è affatto 
male... 
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VOTO ID opo aver fatto impazzire mezzo 
| mondo, prodotto crisi epilettiche 
e superato Shen Mue nella classifica di 


+ Molto longevo e intrigante vendita giapponese, è arrivato (final- 
+ Un must per gli appassionati mente?) anche in Italia il fenomeno 
= Un must solo per gli appassionati Pokèmon. 

» Graficamente solo sufficiente La versione gialla del famosissimo 


blockbuster Nintendo, sottotitolata 
Special Pikachu Edition, segue da vicino 
| levicendenarratenella serie a cartoni 
| animati, pur mantenendo inalterata la 
| strutturadi gioco adottata dai prede- 
cessori. Ci troviamo di fronte quindi ad 
un GDR piuttosto atipico, improntato 
cioè più sui combattimenti e sullo svi- 
| luppo delle proprie creature che sull'e- 
splorazione vera e propria. Si perché 
attraversando il mondo di Pokèmon ci 
si troverà di fronte a una miriade di 
mostri diversi, ognuno dei quali cattu- 
rabile e utilizzabile quindi negli scontri 
successivi, in linea con la filosofia del 


an a "gotta catch'em all" Tecnicamente il 
Il villaggio in cui inizia l'avventura. È 
l gioco non è nulla di impressionante: la 


RAYMAN 


DI ANDREA PALMISANO sano@edmasterit © 


embra proprio che Nintendo 
iS abbia azzeccato in pieno la 
mossa Game Boy Color, tanto che il 
suo successo oltre ogni aspettativa 
ha determinato il recente posticipo al 
2001 dell'atteso debutto del succes- 
sore, il Game boy Advance. Fatto sta 
+ Graficamente superbo —— che, con titoli del calibro di questo 
+ Divertente come poco altro Rayman, l'attesa sarà pienamente 
» Per alcuni troppo difficile | sopportabile. Non abbiamo nessuna 
riserva nel dirlo: il prodotto Ubisoft è 
un capolavoro, sicuramente il miglior 
gioco per GBC realizzato dalle cosid- 
dette terze parti. 
Graficamente il lavoro svolto dai pro- 
grammatori è assolutamente incredi- 
bile, e di certo le immagini non ren- 
dono nemmeno lontanamente giusti- 
zia alla cura riposta in ogni aspetto: 
tutto, a partire dalle animazioni 
assieme agli sprite e ai fondali, è 
quanto di meglio si sia mai visto 
sugli schermi del portatile Nintendo. 
Una tale abbondanza non mina asso- 
lutamente lo scrolling, sempre fluido 
e privo di incertezze; chiunque abbia 


VOTO 


La melanzana è tornata 
in grande stile! 
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grafica è discreta e nulla più, soprattut- 
to a causa di un utilizzo quasi nullo 
delle potenzialità del Game Boy Color, 
con solo 4 - 10 colori visualizzati su 
schermo. L'impianto sonoro è anch'esso 
piuttosto anonimo, salvo per un paio di 
effetti sonori ben realizzati; ma questi 
non sono sicuramente gli aspetti su cui 
gioca il successo di Pokèmon. 
L'interesse viene infatti soprattutto dal 
desiderio di aumentare la propria col- 


E lui! È pikachu! 


potuto vedere la versione PlayStation 
del campione d'incassi Ubisoft farà 
veramente fatica nel trovare diffe- 
renze degne di nota. Proprio per que- 
sto anche la giocabilità è stata man- 
tenuta invariata, presentando gli 
stessi elementi che ne avevano 
decretato il successo sul 32-bit Sony. 
La medesima somiglianza si nota 
anche sul fronte della difficoltà, 
piuttosto elevata specialmente nei 
livelli avanzati ma mai frustrante. 


xi pp | 1 


Lo giuriamo, è davvero la versione GBC. 


lezione di mostri e di farli evolvere, 
vedendoli guadagnare nuove abilità e 
mutare aspetto col proseguire dell'av- 
ventura. 

Il tutto rende il prodotto Nintendo un 
gioco divertente, piuttosto originale e 
degno di essere preso in considerazio- 
ne, ma probabilmente lontano dal 
diventare anche nel bel paese 

un fenomeno di massa come lo ki } 
è stato in Giappone e America. 


Un pikachu felice, che bello... 


UBISOFT 

UBISOFT 
PLATFORM 

1 

EUROPEA 
www.ubisoft.com 


Anche il fronte sonoro raggiunge 
livelli di eccellenza, con musiche 
varie e ben realizzate ed effetti 
azzeccati. 

La longevità è assicurata, oltre che 
da un buon numero di livelli, anche 
da una numerosa serie di segreti da 
scoprire per completare Rayman al 
100%. Unico piccolo neo, il noioso 
sistema di password utilizza- i 
to a discapito di una ben più Li } 
comoda batteria tampone. 


Forza rayman! Sei tutti noi! 
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Questo mese abbiamo ritagliato un po’ di spazio per 
parlare di patch, livelli aggiuntivi e di tutti quei mali 
misteriosi che affliggono i giochi attuali per PC. 

Se avete suggerimenti o consigli su come “curare” 

o “prolungare” la vita ai vari Quake /I1 Arena, 

The Sims, Grand Prix Legends, Ultima I$, eccetera, 
raccogliete il nostro grido di allarme e aiutateci a 


DI RAFFAELLO RUSCONI rafavre@edmaster.it 


dei LA 


-* SITO ‘ON FIRE” 

| Il sito del mese decretato da J è sicuramente 

quello di NGI (www.ngi.it), il punto di riferimen- 

to indiscusso per shooter 3D e, in generale, 

per il netgame in Italia: questo stupendo con- 

” i tenitore vi proporrà, con molteplici aggiorna- 

13 squinimumin ==- menti giornalieri, tutte le informazioni e dritte 
peltvait 03, UT, Half Life ecc. Decisamente ottima la sezione dedicata allo 
scaricamento dei file: notevole la copertura dedicata al campione d'incassi di 

mamma id in tutte le sue sfaccettature (mappe, skin, mod, model, patch 


varie, tool eccetera). Tra i model più interessanti vi segnaliamo la mitica 
“Conni”, la skin di “Wonder Woman", il Joker tratto dal cartoon “Batman 
Adventures", il demone di Dungeon Keeper e i vari “Marvel pak" con parte 


È degli eroi dei comics americani. Tra le mappe, segnaliamo per originalità la 
proteggere questa specie protetta: i giochi senza patch! | “°5.nece Castle” è quelle sviluppate delle sspienti mani di “Zoigt. exdesi 


gnatore di livelli della id. Per quanto riguarda i “mod”, si segnala in dirittura 

d'arrivo il promettente Q3 Fortress, modalità di gioco ispirato al capolavoro 
della Valve, Team Fortress. Insomma, se amate gli sparatutto in soggettiva, 

NGI è la vostra Bibbia! Vi segnaliamo, infine, l'uscita dell'ultima Point Realese 
1.16m versione beta per 03A. 


Sinceramente non ne posso più di 
acquistare giochi e di dover sempre 
andare a trovare in rete la solita, ago- 
gnata patch per sistemare | classici 
“due milioni” di problemi che affliggono 


cronicamente tutti i titoli al momento 
del tragico arrivo sugli scaffali dei 
negozi. E' difficile trovare giochi che 
non abbiamo neanche una semplice 
“correzione” in rete; spesso giovani 
appassionati, con grande profusione 
d'impegno e di talento, sopperiscono 
con la loro passione alla negligenza o 

al menefreghismo delle stesse softwa- 
re house, che dopo aver rifilato il 
‘pacco e contro pacco" si dileguano 
0 perdere le proprie tracce. 

Per fortuna non tutti si comportano in 
questo modo scorretto (vedi il caso di 
Garriott e tutta la Origin!), e come nel 

caso della id nello sviluppare l’ultimo 
Q3A c'è stato un profondo “feedback” 
tra | giocatori e gli stessi programma. 
tori. A parte quell’orso di Geoff 
Crammond, che è l'unico al mondo a 
“infischiarsene” e a rinnegare il lavoro 
svolto dai suoi accoliti (tra | quali c'è 
anche il sottoscritto), in molti casi 
potrete essere voi stessi fedeli lettori 
di Ji fortunati tester di alcuni giochi in 
uscita, e fornire così il vostro aiuto alla 
causa e a queste “povere" software 
house: nei mesi scorsi, l’Activision 


reclutava gente per testare l'imminente 
(ma quanto...) Vampire The 
Masquerade. Cercheremo di segnalar 
vi queste occasioni, anche se la tem 
pestività è una dote che mal si addice 
al supporto cartaceo: vedremo cosa si 
potrà fare in futuro 


Consiglio del mese 


Essendo iniziata la stagione di Formula 
Uno, se possedete GP2, F1 Racing 
Simulation o Monaco GP2 della Ubisoft, 
provate a dare un'occhiata all'indinzzo 
www.alphaF1.com/gp2 e fateci sapere 
(sul sito ci sono diversi link per accede- 
re a numerose altre simulazioni). Come 
chicca vi consigliamo di scaricare il 
“track pack 1.9", con tutti i circuiti e le 
macchine della passata stagione per 
GP2. Se invece volete iniziare alla gran 
de la nuova stagione, troverete innume 
revoli car set con le macchine targate 
2000 e anche il nuovo tracciato di 


Indianapolis, assolutamente da provare. 
Visto l'uscita di F1 2000 della EA, è 
molto probabile che il suddetto sito 
supporti anche questo titolo. 


L'ANGOLO 
DELLE OCCASIONI 


Questo mese vi proponiamo come 
affare il bonus pack regalato dalla 
Epic Games per Unreal 
Tournament: trattasi di 13.8 Mb di 
gioia e dolore con nuovi livelli, per- 
sonaggi e altre succose prelibatez- 
za. Per quanto riguarda i personag- 
gi nuovi troviamo in ambito bot gli 
Skaarj Hybrid, i Nali e i Nali 
WarCow. | livelli di gioco per 
death match aggiunti sono ben 7 
(Agony, Cybrosis, ArcaneTemple, 
Malevolence, Shrapnel, HealPod e 
Mojo). Oltre agli scontri all'ultimo 
sangue non potevano mancare 
altre quattro mappe per Capture 
the Flag (Cybrosis,Hydro16, 
Noxion16 e Darji1.6). È importante 
aver installato una versione 4.00 0 
superiore di UT (magari utilizzando 
l'apposita patch) per installare per- 
sciame >| 


In un mese non propriamente ricchissimo di patch (probabilmente per lo 
scarso numero di titoli in uscita), la nostra scelta è caduta su CM 99/00, 
un gioco che ha riscosso e continua a riscuotere un buon successo 
anche nel nostro paese. Con l'ultima versione, la 3.72, il titolo dei fratellini 
inglesi Collyer dovrebbe essere stabilizzarsi definitivamente (almeno spe- 
riamo...): sicuramente, lo sbattimento in questo caso è stato inferiore a 
quello richiesto da Championship Manager3. 

E' garantita la piena compatibilità con i salvataggi. 

SITO DI RIFERIMENTO: www.cm3.com 
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FACILITA 
D'INSTALLAZIONE: 


SITI DI RIFERIMENTO: 
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PLAYSTATION 2 
PRODUTTORE: SONY 

L'abbiamo attesa, l'abbiamo bramata e 
alla fine... eccola, finalmente, tra le 
nostre poderose e pesanti manacce, 
pronte a soppesare la nuova “robba 
dura” di mamma Sony 

Il primo impatto della nuova console, 
non appena uscita dalla scatola, è vera 
mente hi-tech. Chi scrive non ha ma 
nascosto una certa delusione per il 
look della PS2: dalle fotografie ricorda 
va una via di mezzo tra un amplificatore 
car stereo e un trasformatore di poten 
za. In realtà, dal vivo le cose sono 
molto migliori. Elegante ed essenziale, 
la nuova console non si può certo dire 
che manchi di fascino! Le caratteristi 
che “teoriche” ormai le conosciamo a 
memoria, per cui vediamo di verificare 
l'effettiva funzionalità di questa nuova 
arrivata dalle terre del sol levante 


90-60-90 
Il peso della PS2 è sicuramente il primo 
aspetto che salta all'attenzione 

Abituati, infatti, a console che sembra 
vano largamente vuote, ci troviamo pia- 
cevolmente sorpresi a costatare la 
robustezza costruttiva dello chassis 
della nuova macchina. Niente “plasti 
caccia”, ma materiali di buona scelta 
La console può essere, come sappia 
mo, collocata in maniera orizzontale 0 
verticale, ma è consigliabile evitare di 
scegliere quest'ultima soluzione in 
mancanza dell'apposito suppor 
to, non incluso nella confezio 
ne. Senza, infatti, viene a 
mancare un po' di stabi 


lità. Una delle maggiori curiosità che 
colpirono al momento della pubblic 
ne delle prime foto era il meccanisr 


che avrebbe permesso il caricamento 


del CD/DVD nel lettore 
posta in posizione vert 
segreto è nasco 
camento, che presenta un'in 
nalatura entro la quale incastrare | 

disco esercitando 


o nel c 


una iewssima pre one. Ci pensera 


poi il meccanisme aricamento ad 


“acchiappare” O per iniziare la 


riproduzione. Francamente, credo 


to piu comodo un sistema 
otn; di quelli, per intenderc 
tanto comuni nelle autoradio e su cert 


modelli di lettori Cd e DVD per PC 


CONNESSIONI 


Sul pannello frontale della 


console troviamo due porte 


per i controller, che accet 
tano sia i nuovi joypad Dual 


seguito), sia le vecchie perife 
riche dedicate alla PlayStation 
Esattamente come nella vecchia 
console, troviamo subito sopra 
due slot per Memory Card, con la 
differenza che le operazioni di salva 
taggio/carilamento su queste 
nuove memorie sono velocissim 
Niente più attese snervanti: carica 


Shock 2 (su cui torneremo in 


one giocando a Ridge 


aticamente istantaneo 


re una [ 


Racer Vè { 


n bas subito sotto 
sopracitate, troviamo due porte USB 
il nuovo e velociss 


alle porte 


e una FireWire 
mo bus già implementato su 
Macintosh vedendo le prime 


sh che sta 
ambiente PC 


applicazioni anche in 
La versatilità di queste connessioni 
è eccellente e non crediamo che 
passerà molto prima di vederle 
sfruttate come si conviene 

Sul retro troviamo un'uscita audio 
video e l'uscita per l'audio digitale 
multicanale (Dolby Digital), purtrop 
po solo in formato ottico. Questa 
scelta è particolarmente criticabile, 
visto che la mancanza di un connet 
tore coassiale elimina di fatto la 
possibilità di utilizzare la PS2 avva 
lendosi di impiantini Home Theather 
che di economico hanno solo il prez 
zo: basta citare le ottime proposte 
di casa Creative Labs/Cambridge 
Soundworks, come il Desktop 


Theather 5.1, 
riprodurre in maniera ottima l'audio 
multicanale dei DVD Video in ambien 
ti non eccessivamente elevati con 
una spesa attorno alle cinquecento 
mila lire. Dotarsi, invece, di un amp 
ficatore/decoder con ingresso ottico 
costa enormemente di più, per non 
parlare dei diffusori. 

Questi problemi si porranno nel 
momento in cui cominceremo a 
vedere giochi con audio multicana 
le... situazione che speriamo si avve 
ri presto, vista l'incredibile resa che 
questa modalità è in grado di offrire 


che sono in grado di 


DVD VIDEO 


| dubbi maggiori a proposito della 
nuova nata in casa Sony riguardava 
no la gestione di DVD Video. Come 
sappiamo, il mondo è stato diviso 
dal DVD Forum in varie zone di 
appartenenza, in modo da evitare 
che nazioni che non hanno ancora in 
programmazione nei cinema titoli già 
presenti sul mercato Home Video in 
altri paesi possano usufruire dell'im 
portazione danneggiando così gli 
incassi al botteghino. In realtà la 
speranza, almeno per noi europei, 
era grande: il giappone, infatti, rien 
tra come noi nella Zona 2, sebbene | 
giapponesi utilizzino lo standard tele 
visivo NTSC invece di quello PAL 
Poco male, ormai chiunque sia 
console di importa 
se dotato di 


Però l'a 


appassionato di 


zione è per forza di c 


un televisore multistandard 


mara sorpresa é che non siamo riu 


sciti in nessun modo a riprodurre 
dischi PAL sulla PlayStation 2. Non ci 
sono stati problemi con titoli NTSC 
n codice “ALL” (quelli che possono 
essere visti in tutto il mondo senza 
imitazioni... si tratta prevalentemen- 
te di concerti, documentari, dischi 
test e prodotti hard core). 
Utilizzando una serie di gabole recu- 
perate su Internet siamo anche riu- 
sciti a riprodurre dischi americani 
codificati per la Zona 1 ma, ovvia 
mente, anche questi erano nello 
standard NTSC. Lacrime amare, 
invece, per i titoli PAL: non solo, 
come sarebbe lecito aspettarsi, in 
caso di prodotti codificati nella 
nostra zona di appartenenza... nem 
meno i titoli “ALL” vengono riprodotti 
dalla console, impedendo all'utilizza 
tore di vedere, per esempio, Rewind 
di Vasco Rossi che, al contrario, è 

to espressamente realizzato per 
ere visualizzato in qualunque parte 
del pianeta (e sfido chiunque a veder 


o, la PS2 ci ha fatto un bel regalo, ahr 
ahr, ehm NdMatt) 
Le voci che giungono dal giappone a 


proposito della presenza di alcuni bug 
nel software di gestione dei DVD 
sperare che una release 
sa mettere a posto le cose 


Video ci fa 


futura p 


ACCENDIAMO 
E... GIOCHIAMO! 


Sul lato destro del frontale troviamo 


una coppia di tasti: unc ccupa di 
rire ) del disco, l'altro 
delle prc accensione e 


reset. Premendo brevemente questo 
tasto, infatti, si effettuerà un reset 
della macchina; tenendolo premuto 
per qualche secondo la PlayStation 
2 si metterà tranquilla tranquilla in 
modalità di stand-by, esattamente 
come il nostro televisore o videore- 
gistratore. Volendo spegnere del 
tutto la console, potremo operare 
su un apposito interruttore posto sul 
retro della macchina 

| giochi che ci è stato possibile pro 
vare durante questo “primo contat 
to" erano Ridge Racer V, Street 
Fighter EX3 e Eternal Ring. 

Il disco inserito nella console viene 
velocemente caricato e | giochi 
sono disponibili in maniera piuttosto 
rapida, a testimonianza della velo 
cità del lettore integrato. Dal punto 
di vista tecnico, dobbiamo ammette- 
re che la grande quantità di incredi 
bili screenshot e filmati che hanno 


preceduto l'uscita della console ave 
vano spostato un pelo in alto le 
nostre aspettative. | giochi, infatti, 
presentano un fastidioso tremolio 
delle immagini dovuto all'utilizzo di 
una risoluzione media 
zione, quindi inferiore alla risoluzio- 
ne che la console è in grado di 
gestire. In pratica ci si trova davant 
a una sorta di grafica interlacciata 
che, sui nostri televisori PAL (e spe 
cialmente su quelli a 50 Hz), si fa 
notare per la sua invadenza 

L'idea che questi titoli danno (in par 
ticolar modo RRV e SFEX3, il proble 
ma non sembra affliggere in manie 
ra consistente Eternal Ring) è che ci 


nella realizza 
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fosse una certa fretta di realizzare 
giochi che schizzassero a velocità 
pazzesche senza avere il tempo di 
ottimizzarli per la full hires che la 
PS2 è in grado di fornire, o abilitan- 
do funzioni di anti-aliasing che avreb 
bero sensibilmente ridotto le scalet- 
tature dei poligoni, ma anche il 
frame rate complessivo 

aso, RRV in particolare, 
risulta essere un gran bel gioco nel 
suo insieme, coinvolgente e giocabi 
le come | suoi illustri predecessori 
(se non di più) e vantando una grafi 
ca che, senza l'hype che ha contrad 
distinto la gestazione della PS2, 
avremmo potuto definire eccellente. 


In ogni 
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IL CONTROLLER 


Il controller in dotazione è, come 
detto, il Dual Shock 2. A prima vista 
non sembra diverso da un 1 
DS, non fosse altro per il cc 
che gli conferisce una certa elegan 
za. Giocando a RRV abbiami 
e come le levette analogiche 
offrano ora una resistenza più impor 
tante alle sollecit nluzione que 
sta che permette di controllare le vet 
ture con un minimo di precisione in 
più.. La tanto decantata “analogicità” 
dei tasti principali, beh, non ci è stato 
possibile testarla. Utilizzare | var 
ll di pressione cercando d 
controllo dell'acceleratore è 
mente impossibile. In realtà riteniamo 
che servano gio 
poterci ac 
ma, allo stato attuale, i tast 
comportati esattamente come quelli 


rmale 


ore nero 


potuti 


AZIONI, 


nodulare | 


pratica 


chi più specifici per 


orgere delle c 


renze 


SI Sono 


del vecch Shock. | r 
nostro non vediamo l'ora di poter 
mettere le mani su un g alcisti 


1 sul DS2 per effettuare, di 


conseguenza, tiri potentissim em 


plici appoggi mirati negli angolini delle 


porte avversarie! 


Tanto parlare è 
l'effettiva retrocom 


CON | gioch 


precedente 
Avviando la console senza dischi inse 


riti potremo accedere a un menù da 


dove impostare alcu riguar 
ti il driver di emulazione della 
PlayStation. La cosa più interessante 


è la possibilità d ttare la modalità 


"Smooth" per il texture mapping de 


vecchi giochi { 
ono una sorta di bili 


questa maniera le 


texture 


near filter 


g che elimina gran parte 
egli spixellamenti tipici dei gioch 
prodotti per la vecchia Psx 


Abbiamo test: 


godut 


sciatecelo dire, ne a 
Iinnanzitutt 


re a GISpos 


la potenza de 


zione elimina qua 


lunque tipo di rallentamento possibile 


"inquadratura 


(avete presente 


in WEA, capace di mandare i crisi la 


macchinetta grigia in caso ( 


ni affollate? Ecc 


tata per molti una D 


Però, è bene r 


\rdarlo, la 


appena Ita e di tempo per dimo 


trare sue incredibili capacità ne ha 
jei cubetti [ tre mente piu € me 
nvincente. Ne roblema nen ;arte nostra saremo sempre pron 
1eNO ( ettend vecchio D tia vi parte dell'evoluzione 
per sfida E4: tutt di questa nu Ne, sia dal 
> l'olic punto di vista tecnico che da quello 
Je \ftware che, alla fine, è l'unica 
sa che ci intere 
CONCLUDENDO n attesa, ovviamente; che i prezz 
Chiaro che chi ha de ji sborsare alino, rendendo questo nuovo pro 
una cifra superi ] IO T tto maggiormente appetibile 
l'abbia fatto per are a Ul ersi( 
ne di WE4 graficamente un pel VOTO 
pra la me estamente dobb 
) dire che | tit ubblicati insieme .è_@.@.d 


DREAMCAST 


di Mattia Ravanelli zave@edmaster.it 


si ringrazia 
THC-HK - www.thc-hk.com 
per averci fornito il materiale Dreamcast 


presentato in questa pagina. 


DOPPIO BIOS 


PRODUTTORE: N.D. 

Come anticipato lo scorso mese 
anche nella sezione Globo di J, finat- 
mente sono disponibili i chip per modi- 
ficare la console Sega. Ma quanto 
detto poco sopra non tragga in ingan- 
no nessun “mal intenzionato”, non stia- 
mo trattando di modifiche in grado di 
far leggere al Dreamcast fantomatici 
GD copiati o qualsiasi altro supporto di 
natura “piratesca”, quanto di chip che 
permettono di scavalcare, piuttosto 
agilmente, le barriere dei diversi paesi 
di appartenenza della console. Così 
facendo chiunque, sia esso un posses- 
sore di un DC Pal o di un DC giappone- 
se o gmericano, non dovrà più preoc- 
cuparsi della provenienza del proprio 
software, saltando a piè pari il proble- 
ma e gettandosi nel vivo del gioco. 

Le soluzioni qui analizzate sono due: il 
chip di modifica e i Dreamcast a dop- 
pio bios. Innanzitutto va fatta una pre 
cisazione: i Dreamcast a doppio bios 
sono stati prodotti e immessi sul mer- 
cato (ovviamente non dalla Sega) 
prima dell’introduzione dei chip, per 
questo possono, naturalmente, appari 
re leggermente “indietro” rispetto a 
questi ultimi. 


Un Dreamcast a doppio bios non è 
altro che un DC in grado di “ricono- 
scersi” sia come console giapponese 


che come macchina europea, a 
seconda di come venga acceso. 

Ci spieghiamo meglio: premendo l’in- 
terruttore di accensione, il Dreamcast 
esplode la sua ormai nota luce aran- 
cione, questo indica che attualmente il 
DC è in “posizione” giapponese, ed è 
in grado di leggere tranquillamente 
qualsiasi GD proveniente dal Sol 
Levante. Se si spegne il DC da questa 
modalità e lo si riaccende entro un 
arco di qualche secondo, la luce del 
led diventa verde, indicando, questa 
volta, che il 128 bit è pronto per sba- 
farsi qualsiasi GD europeo. 

Nessun problema, niente da aprire, da 
modificare, da toccare, insomma: una 
soluzione per chi si fida di meno del 
proprio negoziante di sfiducia che pro- 
pone continuamente la modifica. 
Bisogna, giustamente, sottolineare, 
come esistano anche Dreamcast a 
doppio bios in grado di leggere GD 
americani ed europei o americani e 
giapponesi (le tre nazionalità no, si 
rimane fissi sulla coppia per ora), 
anche se a dirla tutta gli unici modelli 
che si riescono a reperire con una 
certa facilità sono quelli Giappo-Euro 
testati. Questo perché il mercato euro- 
pea ha richiesto a maggior voce, natu- 
ralmente, una modifica di questo tipo. 
| pro e i contro? Come già detto nel 
computo dei “pro" va segnalato la 
totale mancanza di qualsiasi interven- 
to manuale post-compera, la velocità 
e la comodità del tutto. 

Il contro si risolve nell'impossibilità di 
leggere GD di una nazionalità e nel 
costo, leggermente alto, del 
Dreamcast a doppio bios. 

Va comunque tenuto conto che, solita- 
mente, l'installazione del chip di modi- 
fica richiede sulle 100.000 lire, quindi 
il prezzo a cui può venirvi affibiato un 
DC doppio bios non è poi, forse, così 
alto. 


CHIP E FILI 


La questione del chip di modifica del 
Dreamcast si è evoluta negli ultimi 
due mesi con eccezionale rapidità: 
prima hanno fatto la loro comparsa 
chip a 20 fili (come quello da noi 
testato), poi i fili si sono velocemen- 
te ridotti, arrivando all'ottima confor- 
mazione attuale: chip a 4 fili. 

Tutti comunque esercitano lo stesso 
potere “coatto” sul Dreamcast, 
ovvero gli impongono di leggere 
qualsiasi GD gli venga piazzato nel 
case, indipendentemente dal merca- 
to di appartenenza della console o 
del software. 

Proprio come succedeva con i vec- 
chi chip per PlayStation, il gioco 


voToO 


AA À 
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viene caricato immediatamente, 
senza lasciare adito a problemi di 
sorta. 

La particolare conformazione del 
sistema di raffreddamento del 
Dreamcast, oltretutto, evita qualsiasi 
eventuale surriscaldamento dovuto 
all'introduzione del chip in uso (situa- 
zione già di per sé improbabile). 

Non c'è davvero molto altro da dire, 
l'unico consiglio che possiamo riser- 
varvi è di guardarvi bene intorno nei 
negozi, un prezzo non ancora one- 
sto, ma già accettabile per la modifi- 
ca è di 100.000 lire. 


voto 
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© ARCADE MODE 


Dopo l'anteprima su alcuni dei titoli che sarebbero 
stati presenti all’AOU Show, J vi presenta uno 
speciale sulle novità del settore presenti a una delle 
manifestazioni più importanti del mercato 

dei coin op assieme al Jamma Show. 


L'AOU Show di quest'anno si è svolto 
a Tokyo nel quartiere di Chiba a fine 
febbraio, risultando decisamente 
meno interessante della scorsa edi- 
zione. La dimensione dell'esposizio 
ne è sensibilmente diminuita e il 
materiale mostrato riflette il periodo 
di stanca che annualmente passa il 
mercato prima del revamping estivo 
Ciononostante non sono mancati 
alcuni eventi di un certo calibro, 
come l'annuncio di una scheda coin 
op che userà l'hardware della 
PlayStation 2 allo stesso modo della 
precedente System 12 con la Psx. 
Molti sviluppatori si sono già detti 
interessati alla nuova scheda, tra i 
quali si annoverano SNK, Capcom, 
Konami, Jaleco, Hudson, e la Tecmo. 
In mezzo ai vari titoli troviamo anche 
i gadgets di Dead or Alive 2 presenti 
allo stand della Tecmo, tra cui spic- 
cavano modellini con le fattezze 
delle avvenenti protagoniste del 
gioco che sta riscuotendo un grande 
successo nelle sale giochi. Poche 
nuove dal punto di vista dei cabinati 
a parte il sistema chiamato 
Dynamica sviluppato dalla Sigma. Si 
tratta di un originale sistema di con- 
trollo a sensori basato su una piat- 
taforma sulla quale il giocatore può, 


5 | 


muovendosi in un determinato modo, 
impostare | comandi con | movimenti 
del corpo. Qualcosa di simile si era 
vista ai tempi delle console a 16 bit 
e, già all'ora, non si era rivelata par 
ticolarmente efficace, quindi le pro 
spettive per il Dynamica non sono 
particolarmente buone. Passiamo 
ora alla presentazione nel dettaglio 
dei nuovi giochi presentati dalle case 
produttrici principali del settore 


SEGA 


La Sega non ha certo brillato a que- 
sta edizione dell'AOU Show e, cor 
l'esclusione di Star Wars Episode 1 
Racer, il materiale presente era in 
massima parte composto da versio 
ni leggermente modificate di giochi 
già usciti, come Virtual On: Oratorio 
Tangram M.S.B.S. Version 5.56 
Questa nuova edizione del popolare 
gioco di combattimento tra mecha 
permette di sfidare giocatori di altre 
sale giochi giapponesi grazie al 
nascente network dedicato supporta 
to anche dalla ( 
come Marvel vs Capcom 2 e, 
mibilmente, da Powerstone 2 
Sfortunatamente non sono state rila 
sciate informazioni riguardanti Virtua 
Fighter 4 o sul racing game Nascar 
e, con tutta probabilità, i due giochi 


sapcom con titoli 
presu 


À I) 


Il cabinato deluxe di Star Wars Episode | Arcade è decisamente notevole. 
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L'AM 5 ha riposto una particolare attenzione nella realizzazione 


delle texture e nella resa della sensazione di velocità. 


esentati al 
manifesta- 
in periodo 
Per quan 
se nulla di più di un 


dovrebbero essere pr 
prossimo Jamma Show, 
zione che si colloca ir 
strategicamente migliore 
to non fos 


“acquario digitale", Fish Life è riusci 


mitare l'attenzione del pub 


blico per la accurata resa grafi- 


ca dell'ambiente marino interagibile 
direttamente tramite lo schermo, un 
prototipo di nuova ezione chia- 


mato F-Box. E' stato presentato al 


pubblico anche il quiz game basato 
sul manga Ah! M 


NBA entr: 


CUI VI aveva 


y Goddes e Virtua 


nbi sviluppati su Naomi, di 
) gia parlato qualche 


mese fa. Epi 1: Racer era dav- 


e e l'AM 5 ha fatto un 


ode 


vero note 


buon lavoro nel riprendere la frene 
sia delle corse di Pod Racer (chiama 
ti nella versione nostrana del film 


“Sgusci") e questo è di ulteriore 
buon auspicio per Nascar, sviluppato 
dallo stes 
ne. Il gioco è stato ideato sulla sche- 
da Hikaru, che è costituita da due 
Naomi lavoranti in parallelo e, a live 


con la Naom 


so team di programmazio 


lo grafico, la differenza 
standard si nota eccome. La giocab 
lità, fortunatamente, non ha niente a 
che vedere con le versioni per PC e 
Nintendo 64, sviluppate dalla 
Lucasarts che, a fronte di una buona 
realizzazione tecnica, mostrava 
grossi limiti in questo comparto, per 
non parlare della sensazione di velo 
cità che non era resa al meglio. 
Davvero un gioco notevole quindi e 
anche il cabinato deluxe a forma di 
Pod Racer è degno di menzione 
Sfortunatamente la conversione 
Dreamcast di questo coin op non 


\ See, 


Virtua NBA faceva bella mostra di se. 


verrà mai realizzata in quanto le | 
Lucasarts ha intenzione di convertire 
la sua versione di Episode 1 Racer 
per la console Sega, e siccome è lei 
che detiene i diritti all'origine è 
improbabile che permetta l'uscita di 
un gioco sullo stesso film che gli fac- 
cia concorrenza 

Un vero peccato, a ogni modo non 
sarà difficile giocare a Episode 1 
Racer Arcade in quanto ne è prevista 
l'importazione a tappeto nelle sale 
giochi di tutto il mondo 


NAMCO 


Il più grosso interrogativo riguardan 
te la casa di Pac Man riguardava il 
loro nuovo titolo sviluppato per 
Naomi che alcune voci di corridoio 
affermavano fosse nientemeno che 
Soul Calibur 2. AI contrario si tratta 


Marvel vs Capcom era il titolo 
di punta della Capcom 
alla manifestazione. 


di un gioco di calcio intitolato World 
Kicks che, se tecnicamente non è in 
grado di rivaleggiare con Virtua 
Striker 2000, propone delle buone 
animazioni e un frame rate di 60 fps 
stabili. Una delle innovazioni riguarda 
la presenza di un indicatore di traiet 
toria per calibrare meglio la direzione 
dei tiri, mentre la possibilità di gioca 
re in quattro rende il tutto più diver 


retata: 


Tra i nuovi livelli troviamo quello 
subacqueo dove il parente sommergibile 
del Metal Slug si rivela vitale. 


da 
-a 


"ini 


| 


7 __ SII. 
Ecco il famigerato collegamento tra il 
joypad del Dreamcast e il cabinato di 
Spawn della Capcom 


tente. In sostanza, il gioco sembra 
piuttosto valido e ha la gestione dei 
replay più completa che si sia ma 
vista in un gioco di calcio per le sale 
gio( n 
Sempre su Naomi girava Toukon 
Retsuden 4 che utilizzava il sistema 
Cyber Read Il capace di permettere | 
collegamento, oltre che della VMU e 
joypad del Dreamcast, anche delle 
lory card e il controller della 
PlayStation 
Un notevole interesse ha suscitato 
gioco basato sul manga Golgo 13 (i 
cui film di animazione è stato impor 
tato in Italia dalla Yamato video, 
anche se qualche matusa si ricorderà 
del fumetto pubblicato sulla vecchia 
rivista Eureka), un clone di Silent 
Scope piuttosto ispirato e dotato di 
una buona realizzazione tecnica. 
C'era anche un certo numero di titoli 
ninori di cui l'unico degno di segnala 


me 


Marco e Tarma tornano nel mitico Metal Slug 3. 


DI ALESSANDRO CASINI sandman@edmaster.it 


opzioni. 


zione è Truck Kyosokyoku, un 
tico racing game basato 
cissimi camion 


KONAMI 


Ormai la Konami si può dire definitiva 
mente orientata verso | 


simpa 


SU Massi( 


rnytm game 
e, a riprova di questo, il suo stand 
era letteralmente invaso da nuove 
versioni di Beat Mania e Pop'N Music 
che si differenziavano tra di loro per 
genere musicale e tema trattato 
Pop'N Music Ani-Melo dispone di 
musiche tratte dagli anime di mag 
gior successo, mentre Pop'N Music 
Mickey Tunes utilizza quelle tratte dai 
cartoni animati della Disney. Il cabina 
to più curioso era quello d 
Punchmania: Fist of the North Star 
uno strambo punching game tratto 
dal buon vecchio Ken il Guerriero in 
cui per sbaragliare gli avversari e 
necessario eseguire raffiche di colpi 
Sui sel quadranti appositi. 
Apocalittico! 


CAPCOM 


A dispetto delle aspettative di metà 
del Giappone, non è stato presentato 
nulla riguardante l'attesissimo Snk vs 
Capcom. Tuttavia la Capcom ha 
mostrato i suoi due titoli forti per la 
stagione, ovvero Spawn e Marvel vs 
Capcom 2 per i quali è stato confer- 
mato il net link che permetterà a gio- 
catori di diverse sale giochi di sfidar 
si tra loro. L'unica altra novità era 
Black Matrix, uno sparatutto a scrol- 
ling verticale sviluppato dalla Takumi, 
lo stesso team di programmazione 
del mediocre Gigawing. Il gioco gira 
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eplay 


sull'ormai datata CPS2 e, da quel che 
si è visto, appare come un titolo di 
cui nessuno sentiva il bisogno 


Una sola novità in casa SNK, anche 
se si tratta di una notizia che farà 
felice un sacco di gente. Si tratta di 
Metal Slug 3, annunciato per il mese 
di marzo, che è arrivato puntualissi 
mo all'AOU show. Il nuovo capitolo 
della serie, pur sfruttando ancora la 
vecchia scheda Neo Geo, sembra 
veramente notevole come dimostra 
no le immagini che pubblichiamo. 


GAME 
KILLERS 


Per i contorti meccanismi 
editoriali, questo appunta- 
mento con Arcade Mode 
viene redatto a pochissimi 
giorni dall'uscita in edicola 
dello scorso numero di J, 
impossibile, quindi, pubbli- 
care i record eventualmen- 
te inviati. Vi rimandiamo ai 
prossimi mesi, voi, a ogni 
modo, continuate ad inviar- 
ci i vostri record all'indiriz- 
zo e-mail: joypad@edma- 
ster.it. Ricordiamo che non 
esiste limitazione relativa 
alla data dei giochi quindi 
sono ammessi punteggi da 
Pong in su. Ovviamente 
dovrà essere fornita una 
foto della schermata che 
mostri il record raggiunto. 
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® PAD IN RETE 


Quante volte avete maledetto la decisione del vostro 
negoziante di (s}fiducia riguardo al prezzo di un 
videogioco? Troppe e l'incolumità della vostra salute 
(nonché di quella del negoziante, con tutti gli 
accidenti) sta andando a farsi benedire: in questo 
numero di Pad in Rete J vi porta alla scoperta 

del freeware e abandonware, senza tralasciare una 
succosa sezioncina tutta risate e brufoli... 0 quasi. 


Rist i 


+ Site Update(3.7.2000) 


+By Swizzie 


+By Swizzie 
There will be a ring update tomorrow evening, and another late 


i 
+ Status Update(3.6.2000) { | 
busy finishing up areas of the new 1 


everang. We've been really 


Depot Network. And as usual the Abandonware Ring is the site 
that gets negliected. Part of the new network we are domg pinza, > 
gong to greatiy enhance the ning. That project will change the e 

course of abandonware rings over the next year. While the }: 


ideas are not groundbrealing. The way updates happen, and b 
nteractivity for the user are 


re abandonware, anz olamente 
ware: 
“vecchiotti” e in qualche ca ner 


meno trop; 


a ve 
nea 1 


M aci an n per rovinare siffatta t_ Century [NetDanzr 49 15 February 5 
Parallelo e quasi sovrappr ° ‘ vali si NS Ted Douglas fr [20 June 12 
fenomeno dell'emulazione, la realtà = POESIA Abandonano [Psoma fo 106 [November 16 
dell'abandonware prolifica da qualche Sebastian 110 6 fMarch7 I 
anno nella Rete 0, meglio, popola la è Abandon of ucpdeps [ucpriep: [re fs February 5 
Rete sotteranea, quella dei siti pii Prima Tappa - jcom_am. —pr__P__Peney3 

ADInNdOnv di "4 Blargy 59 7? December 11 

oscuri e conosciuti unicamente tra La prima, fondamentale, ferm n 
gli addetti ai lavori e grazie ai solit viaggio al )perta dell'aba 
fortunati e utili, tam-tam dei canali di  donware deve forzatamente prende Nomi importanti ezioni più o meno interessant 
chat e newsgroup re il via dal sito Abandonware Ring ammir ji proseguire riguardano | Box Covers (a voi c 
La teoria che sta alla base dell'a ricordate la itata di febbralc nd ) a sbirciare due tra i maggio 
donware è semplice: si può conside ring t dicati all'ab | 
rare abandonware un qualsiasi pro ;i.abandonwarering.co arazie Fla ack (abanwar 
gramma (preferibilmente videog a una buona grafi pulita, efficace Abandongames 2( 
| cui diritti sono ormai stati dichiarati ed essenziale, dare una lunga nembers.xoom.com/sebas666/1 
decaduti dalla ste asa che li hiata a che popolano la lista n.htm). FI k [ } € 
deteneva, quindi possono essere | sito è qu | ÙU COI Ito piu ( pie Der in materia, con una quantità di giochi 
liberamente distribuiti in un qualsiasi facile ci possa essere rato, dotat ad d a certa che definire industriale è decisamen 
formato Il consiglio è qu ji tenere sempre frequen » redat r a buona te riduttivo. Basti pensare che la 
Ora, piccola chiarifica necessaria Jerta | t a di Abandonware fessionalità. Il sit re uni pagina principale del sito porta diret 
siti che andremo a trattare in qu Ring rer ) I: ita, dive mente hi (pi nen( tamente a ta | link dei diversi 
puntata di Pad in Rete e la s nuove finestre per raggiungere abandonware endendo il parce generi di giochi, senza perdersi in 
de maggioranza dei gioci he pre link che no segnalati all'interr I “dow | € a siste r oli e informazioni accessorie 
sentano, non si possono certo defini- Abandonware Ring ra appili I. Altre Advent ? Ur ck e si trova sicura 


ADOP NPNI Mi SaaRd MR) CREDITI UNI CRI | @at Mary queta 
ACTIOO Apmrrgme (3I bi PELI 06 Gum Sica Srori sruarasr. pet 
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mente qualcosa di molto, molto valì- 
do. Sport? Non avremo /SS Evolution 
ma insomma, esistono anche altri 
titoli che hanno fatto la storia... 
Anche in Abandongames 2000 si 
trova una sezione dedicata agli appli 
cativi e tra i giochi uplodati di recen 
te si trovano autentiche perle del 
calibro di Micro Machines (non pro 
priamente abandonware... ehr) 


Andando 
in profondità 


Se si vuole davvero conoscere una 
città, si suol dire che occorra anda 
re a visitare la periferia, la suburbia 
lo stesso discorso può es 
fettamente lega 
ne di Internet e il campo dell'aban 


ere per- 


) all'intera situazio 


I LINK 
DEL MESE 


FINAL FANTASY 

Final Fantasy Online 
http:/Awmw.ffonline.com 

Final Fantasy Legends 
http:/Amw.fflegends.com/ 

The Final Fantasy 
http:/Aww..thefinalfantasy.com, 
Chochobo Country 
http:/Amww.thaaron.com/chocobo.html 
Everything Final Fantasy 
http:/Amww.geocities.com/everythingt/ 
The Fantasy Realm 
http:/Amw.geocities.com/TimesSqu 
are/1369/index.html 

Final Fantasy Alpha 
http:/Amww.ffalpha.com/ 

Final Fantasy Classics 
http:/Amw.geocities.com/Area51/0 
uadrant/7937/ffantasy/index.html 
Final Fantasy Fever 

http:/Awww. thefever.com/index2.html 
The Final Fantasy Square 
http://ffsquare.eveolution.com/ 


donware non rifugge a tale regola. 

A questo proposito il consiglio è di 
cut & pastare, da carta direttamente 
nel vostro browser, | seguenti indiriz- 
zi: www.gangsters.org e www.theun 
derdogs.org, che portano, rispettiva 
mente a Gangsters.org e The 
Underdogs. Partiamo da 

che, tra quelli 


analizzati fino a questo momento 


Gangsters.org, sitc 


rivela come uno dei più curati dal 
punto di vista grafico. L'interfaccia e 
la disposizione ( to 
è buona, così c‘ azzeccata 
decisione di catalo { hi pre 
senti secondo l'iniziale. Allo stesso 
modo bisogna sottolineare ME 
per gli utenti meno esperti, è forse 
piu facile fogliar [ ) dei gi 
hi tramite una suddivisione per 
generi... Comunque sia 
Gangsters.org si presenta bene 
anche dal punt sta della com 
pletezza, con una discreta sezione 
troubleshooting e qualche pagina 
dedicata alle applicazioni. The 
Underdc invece, è Il vero mastino 
diel'intero gruppo, ur ) da 
piedi d'acciaio, In grado di offrire, a 


fronte di una realizzazione grafica 
piuttosto povera e inespressiva, un 
numero semplicemente impressio 
nante di giochi. | titoli presenti copro 


no una gamma incredibile, dai piccoli 


e grandi classici ai giochi che riesco 
no a far sorridere solamente per il 
loro nome o per le loro improponibili 


licenze (chi diavolo può voler giocare 


nei panni di Perry Mason?). Tornando 
per un attimo alla “confezione” grafi- 
ca del sito, The Underdogs appare 


fin troppo elementare e inespressivo, 


risultando addirittura confusionario 
per chi visita per la prima volta il 
sito. 

Non fatevi ingannare né scoraggaire, 
se volete trarre | maggiori giovamenti 


da The Underdogs, dedicategli qualche 


decina di minuti, scandagliando a 
fondo ogni link presente, le ricompen 
se non tarderanno ad arrivare. 
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ODDITIES 


Sony Playstation 


lam the 
many tiled 
manti 

Dig My er 
piaidi 


Nintendo N64 atari 2600 


whoa 
where'd 

all this fog 
come from? 
| need specs 


Sega Dreamcast 


gorgeous 
guy is 


sercando il materiale per redarre queste due gloriose pagine di J, siamo 
ncappati in alcune simpatiche paginette tutte in HTML 

a prima, quella decisamente più stramba, è dedicata a una sorta di strip 
comiche inerenti ai videogiochi, al mondo dei computer e dell'informatica e 
a Qualsiasi aspetto gli graviti direttamente attorno 
Di Overclocked (www.overclocked.org), questo il nome del sito, vale la 
pena pubblicare una strip davvero esilarante inerente ai “problemi di foca- 
lizzazione” delle diverse console 
Il secondo sito è invece Game & Watch e tra i più anziani lettori di J potrà 
già aver fatto scivolare qualche lacrima di troppo... | Game & Watch sono, 
nientepopodimenoche, i vecchi “scac 
ciapensieri”, prodotti dalla Nintendo e 
che hanno niscosso un enorme suc 
cesso negli anni '80. Riportiamo qua la 
foto del primissimo videogioco posse 
duto dal sottoscritto, Donkey Kong Jr., 
annata 1982... non posso continuare, 
la nostalgia è troppa 


CENTRAL 


DEDICATED TO GUNPLI YOMO! (tadt. taA7} 
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© FIRST AGE 


Da Space Invaders 
a Space Debris, 

gli sparatutto 

su console 


PARTE SECONDA 


Lo scorso mese J vi ha presentato la nascita dei 
primi sparatutto fino alle console a 8-bit. Allacciate 
le cinture perché stiamo per passare attraverso 

il periodo più sfavillante del genere, per poi sfociare 
nel declino dei giorni nostri, in cui non mancano 
comunque alcuni capolavori indiscussi. 


La grand'eur 
grande 

Tirate le somme della prima esperienza 
con il Master System, la Sega decise di 
anticipare la Nintendo producendo, con 
un anno di anticipo rispetto alla rivale, 
la prima console a 16 bit, ovvero il 
Megadrive. Quello che nessuno sapeva 
era che il Super Famicom si sarebbe 
fatto attendere per molto tempo a 
causa della crisi del silicio che colpi il 
mercato proprio nel periodo che va dal 
1989 al 1990, che fece di fatto slittare 
l'uscita della console, lasciando 
momentaneamente Sega e Nec a con 
tendersi il nuovo mercato. Il PC Engine, 
nonostante fosse un 8 bit, aveva un'ar- 
chitettura custom che gli permetteva di 
rivaleggiare con le performance del 
Megadrive e, manco a farlo a posta, il 
genere maggiormente diffuso su tale 
macchina era quello degli sparatutto. 
Tra questi è bene ricordare Gunhead, ai 
tempi il più veloce shooter a scrolling 
verticale al di fuori delle sale giochi, e 
Spriggan, gioco disponibile esclusiva 
mente per la periferica CD-Rom che gli 
permetteva un maggiore stoccaggio d 
dati, tutto a vantaggio della realizzazio- 
ne tecnica. In occidente spesso e 
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volentieri tali giochi vengono scambiati 
per tiein a causa dell'omonimia del 
primo con un live action movie della 
Sunrise (da cui è stata poi tratto u 
manga disegnato da Kia Asamiya, pub 
blicato anche da noi anni or sono su 
Zero della ormai defunta Granata 
Press) e del secondo con un manga da 
cui di recente è stato tratto anche ur 
film di animazione. Tra le altre cose il 
PC Engine ha avuto la migliore conver 
sione di R-Type in assoluto anche se, a 
causa dei limiti di memoria, il gioco fu 
“spezzato” e distribuito in due parti 
acquistabili separatamente, di cui la 
seconda è stata scambiata da molti 
per il sequel del gioco della lrem a 
causa della scritta “R-Type — Part 2" 
sulla confezione. Il Megadrive, invece, a 
livello di titoli ebbe una partenza più 
stentata e uno dei primi giochi del 
genere fu Thunder Force II, prodotto da 
una piccola software house dalla scar 
sa fama chiamata Tecno Soft che ne 
aveva prodotto il prequel su MSX e sui 
computer giapponesi al tempo in voga 
Thunder Force ll non si presentava 
certo come un titolo trascendentale, 
alternando sequenze a scrolling oriz 
zontale con altre multidirezionali viste 
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Area 88 (Capcom 1991), uno dei primi 
grandi shout'em up per Super Famicom. 


dall'alto e, in definitiva, era realizzato ir 
una maniera piuttosto altalenante, 
senza contare la mancanza di morder 
te e di frenesia che rappresentavari 
veri talloni d'Achille del 
dictu, il suo sequel niuscì a battere l'ec 
cellente conversione di Hellfire e ad 
assicurarsi il titolo di migliore sparatut 
to dell'epoca grazie alle sue caratteri 
stiche brillanti tra cui la colonna sonora 
rockeggiante e gli eccellenti effetti gra 
fici. Thunderforce Ill fece letteralmente 
epoca e molte persone co 


titolo. Incredibile 


Mprarono il 
4, 


Megadrive per giocarci. Come secondo 


risultato si spezzava lo strettissimo 


legame con le sale giochi, visto che 


per la prima volta il paradigma del 


genere non era una Conversione ma un 


pasa ari 


Nene 


N Leni 
ent LI 


Dall'alto a sinistra in senso orario: due immegini di Thunder Force Il, 
Thunder Force Ill e infine, Thunder Force IV. 


Axelay, l'astrusa visione degli sparatutto 
da parte della Konami. 


gioco nato su console. Dell'annata del 
1990 s 


Engine di Aero Blasters della Kaneko, 


distingue anche la versione PC 


grazie a esign e per la presenza 
di una buona modalità a due giocatori 
L'anno dopo il gioco venne pubblicato 


anche su Megadrive, dove non incontrò 
il favore della critica a causa della gio 
a nel 


cabilità che aveva perso qualc 


passaggio 
grafica appariva più v 


mentre, in comper 
cina al coin op 
per il Ne 
onsole a 16-bit con cart 
vole capienza e dal costo 


Breve menzione anche 


della SNK, « 


e dalla n 
mostruoso. Più avanti tale console si è 
spec sizzata nei picchiaduro alla Street 
?, tuttavia la prima “mandata" 
di giochi era piuttosto variegata e com 


Fig hter 2 


prendeva buoni shooter come Aso 2 (in 
occidente Alpha Mission 2), sequel di un 
vecchio gioco per NES, o Andro Dunos, 
senza contare Last Resort, uno dei 
pochi giochi in cui | piloti nemici cadeva- 
no dagli aerei in fiamme spiattellandosi 
al suolo (ma che arte descrittiva dottor 
Casini! NdMatt). Nel frattempo l'uscita 
del Super Famicom avrebbe innescato 
un ulteriore cambiamento nel genere 
spingendolo in un secondo tempo a 
risultati inimmaginabili 


L'amivo del 
Super Famicom 


Il Super Famicom (che da noi sarebbe 
diventato il Super Nes, per gli amici 
Snes) era una macchina con eccellenti 
capacità grafiche che seguiva il trend 
del PC Engine. Di fatto, sebbene la 
Nintendo lo spacciasse come un 16-bit, 
si trattava di un sistema che si avvale- 
va di due processori centrali a 8-bit 
che lavoravano in parallelo ma che non 
sono comunque cumulabili nella defini 
zione della capacità di elaborazione 
L'elevato numero di coprocessori evita 
va alla CPU di dover gestire troppi dati 
vista la sua lentezza, dovuta alla clock 
di 3,58 Mhz. Ai programmatori fu 
necessario un certo periodo di tempo 
per imparare a sfruttare al meglio le 
caratteristiche della macchine e, inevi 
tabilmente, nei primi giochi con un 
gran numero di sprite su schermo di 
verificavano alcuni rallentamenti 
Tragicamente quello degli sparatutto 
era il settore più colpito da questo pro 
blema, manifestatosi fin da subito con 
la conversione del già mediocre 
Gradius III. Poco più tardi la Capcom 
sviluppò quello che rimase per un note 
vole periodo di tempo il paradigma del 
settore per la macchina Nintendo, 
ovvero Area 88, conversione dell'omo- 
nimo coin-op tratto dall'altrettanto 
omonimo manga a sfondo avionico 
disegnato da Karou Shintani. | rallenta- 
menti si facevano sentire nonostante 
l'opzione a due giocatori fosse stata 
tagliata per buona misura, tuttavia le 
implementazioni (come la possibilità di 
comprare aerei diversi oltre alle armi) 
e le migliorie grafiche lo rendevano 
sensibilmente migliore del gioco origi 
nale. Di seguito ci fu un tremendo 
periodo di vuoto condito con la delu 
sione della conversione di 
Thunderforce Ill che cambiava nome in 
Thunder Spirits, perdendo di qualità in 


tutti i comparti e risultando alla fin fine 
un titolo da dimenticare. 
Probabilmente i primi a sfruttare al 
meglio lo Snes furono i programmatori 
della Konami con Contra Spirits nel 
1992, terzo capitolo delle avventure 
dei fratelli Gryzor che, per l'occasione, 
riempivano di proiettili un intero impero 
alieno realizzato in modo davvero 
impressionante. La frenesia ai massimi 
livelli e l'opzione per due giocatori ren 
devano il titolo letteralmente imperdibi- 
le per appassionati e non. La Konami, 
di seguito, bombardò la console 
Nintendo con una sequela di titoli di 
alto profilo tra i quali Assault Suit 
Valken (che detto per inciso NON è il 
sequel di Assault Suit Leynos uscito in 
precedenza su Megadrive, sebbene 
simile), deft- 
nito da molti come il gioco di “robotto 
ni” definitivo. Vale la pena parlare 
anche di Axelay uno dei titoli più orig 
nali del genere, in cui il Mode 7 (la 
modalità grafica dello Snes che servi- 
va a realizzare effetti di zoom usando 
l'hardware e non programmandoli spe- 
cificamente) per rendere un'idea d 
orizzonte prospettico nelle sequenze a 


scrolling verticale. In definitiva c'erano 


sia concettualmente molto 


più effetti speciali che giocabilità ma il 
divertimento 


rio Super Aleste era un vero e propric 


non mancava. Al contra 


concentrato di gameplay e a giudicare 
dal predecessore (un gioco per Master 
System piuttosto mediocre, da non 
confondere con Musha Aleste per 
Megadrive che è fatto di ben'altra 
pasta). Ovviamente la concorrenza non 
stava a guardare, basta citare 
Thunderforce IV per Megadrive 0 
Spriggan Il su PC Engine, senza conta- 
re un gran numero di sparatutto sem 
pre per quest'ultima console che pur 
troppo per motivi di spazio non possia 
mo trattare 


ll crepuscolo 
degli del 


Il passaggio dai 16-bit ai 32 segna il 
definitivo disamore del pubblico 
verso gli sparatutto classici, ormai 
genere ritenuto da molti (a torto) un 
genere troppo limitato per le nuove 
macchine. Tra i tentativi falliti di rin- 
novarne la tipologia di gioco si collo- 
ca Philosoma, prodotto dalla Sony 
all'alba della Psx, goffa unione mul- 
tievento di scrolling orizzontale, ver- 
ticale e con visuale alla Galaxy 
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Force. Di seguito si passa diretta- 
mente al sottovalutatissimo 
Thunderforce V per Saturn, al buono 
ma non troppo Raystorm per Psx e a 
Einhander, eccellente gioco di una 
Square che all'epoca non sbagliava 
un colpo. Assolutamente degno di 
menzione è Radiant Silvergun dei 
Treasure, ultimo grande sparatutto 
per Saturn in ultima analisi il culmine 
della limitata produzione del genere 
sui 32-bit. Giochi come G-Darius e R 
Type Delta si sono dimostrati discre- 
ti ma alla prova dei fatti sono stati la 
conferma che ormai la stagione dei 
successi lrem e Taito è tramontata e 
alle due software house, un tempo 
veri giganti del settore, non resta 
altro che un futuro di medio e basso 
profilo. E siamo arrivati finalmente a 


La copertina americana di Assault Sult 
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» 1 da 


Valken rinominato per l'occasione 
Cybernator. Plasticosa ma a suo modo 
cattiva... 


oggi, con un ennesimo passaggio 
generazionale e tante domande sul 
futuro dei vari generi. Sperando che 
in quel futuro che si profila all'oriz- 
zonte ci sia ancora spazio per gli 
sparatutto classici vi rimando al 
prossimo mese. 


Per la serie “vorrei ma non posso” non siamo riusciti a parlare della storica parodia di 
Gradius ovvero Parodius. Per farci perdonare pubblichiamo questa simpatica illustrazione 


riguardante il gioco 
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CD TALK SHOW 
NA.PS. Team 


Oltre all’anteprima di Gekido (pubblicata in 
questo numero di J a pagina 55), Joypad vi 
propone un’interessante chiacchierata con 

il N.A.P.S. Team, già autore, a suo tempo, 
dell’eccellente Shadow Fighter per Amiga. 

Dopo Milestone, continua la “piccola inchiesta” 
di J nel mondo dei videogiochi italiani. 


FC - Fabio Capone C.E.0. e diretto- 
re dello sviluppo artistico 

DB - Domenico Barba C.E.0 e diret- 
tore dello sviluppo. 


J: In Gekido si nota una profusione 
di citazioni, sia nello stile grafico, 
sia nella scelta del concept: cosa vi 
ha ispirato di più (altri giochi, fumet- 
ti, racconti ecc.)? 

Cosa invece pensate sia assoluta- 
mente unico e originale nel vostro 
gioco? 

FC: Beh noi siamo giocatori di 
vecchia data (io ho cominciato, 
personalmente, giocando a 
Space Invaders) per cui citare 
molti dei giochi che hanno riem- 
pito la nostra infanzia ci è sem- 
brato un omaggio dovuto. 

Mi sono personalmente ispirato 
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a molte produzioni manga (vedi 
Ghost in the Shell, Alita e molte 
altre) e alle stupende tavole di 
azione dei fumetti americani di 
autori che stimo moltissimo 
come Jo Mad o Campbell, oltre 
che ovviamente alle pietre 
miliari del genere come Double 
Dragon o Street of Rage. 


J: Gekido è ricco di effetti speciali: 
immaginiamo che un hardware 
ormai “attempato” come quello 
della Psx possa non essere la piat- 
taforma ideale per esprimere le pro 
pria creatività.. 

Avreste preferito svilupparlo su 
un'altra paittaforma? Oppure, no e 
perché? 

DB: Se consideriamo questa 
macchina da un punto di vista 


puramente tecnico è fin troppo 
evidente la differenza qualitati- 
va rispetto alle piattaforme 
della nuova generazione. 

Ma se vogliamo invece conside- 
rala da quello del numero di 
macchine installate, la scelta mi 
sembra quanto mai obbligata, 
data la nostra ambizione di 
riproporre, con Gekido, un 
genere quasi sconosciuto al 


maggior pubblico possibile. Ciò 
non toglie che ci sia l'intenzione 
da parte nostra di sviluppare e 
proporre quanto prima nuove 
idee e progetti (gia in cantiere) 
per le piattaforme della nuova 
generazione. 


J: Perché avete deciso di realizzare 
un picchiaduro a scorrimento, un 
genere tanto atipico nell'attuale mer 
cato dei videogiochi? 

DB: perchè da vecchi videogio- 
catori appassionati del genere, 
quali siamo, volevamo ripropor- 
re al pubblico ciò che ci aveva 
tenuto incollati per ore da picco- 
li facendoci spendere tutta la 
nostra paghetta e successiva- 
mente disperare le nostre 
mamme al momento di andare a 
pranzo, studiare, dormire o 
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qualsiasi altra normale azione 
quotidiana. 


J: È stato difficile, inizialmente, trovare 
un publisher per Gekido? Se si, cosa 
spaventava maggiormente il publisher? 
FC: No direi di no, molti credevano 
in noi e nella validità del gioco 


J: Pensate che il genere dei picchiadu- 
ro a scorrimento sia praticamente 
morto e sepolto o può ancora dire la 
sua? 

FC: Attenzione: è un genere che 
non muore mai, ma si assopisce in 
un sonno più o meno lungo una 
volta che gli sviluppatori non hanno 
piu' nulla di nuovo da dire. 


J: Come vedete la prossima “guerra 
totale” nel mondo dei videogiochi? 
Intendiamo, PS2, DC, Dolphin, PC... 
Chi avrà la meglio? 

FC: Chi vivrà vedrà! Non si possono 
fare delle stastiche esatte. 


J: Quale sarà la caratteristica che 
decreterà il successo di un formato a 
discapito di un altro? 

DB: Versatilità nello sviluppo, piu 
tempo per la creatività e meno per 


eLecmna 


la risoluzione di problemi legati alle 
limitazioni della macchine e certa- 
mente qualità dei videogiochi. 


J: Pensate di sviluppare ancora per 
PlayStation o di rivolgervi ad altre piat 
taforme, includendo il mercato PC 
mnagari? 

DB: Non sono previsti progetti PC 
al momento, ma.... mai dire mai. 


J: Cosa differenzia Gekido da gli altri 
picchiaduro a scorrimento esistenti? 
FC: Perchè ne esitono ? Ahahaha, 
beh è sempre difficile fare para- 
goni con altri prodotti, anche per- 
che Gekido incarna il reale spirito 
delle vecchie glorie e non si 
perde in tanti fronzoli vari. In più 
Gekido possiede un vero intero 
secondo gioco all'interno “i com- 
battimenti ad arena”, realizzato 
anch'esso con molta cura e dovi- 
zia nei particolari. La gente non 
deve dimenticare che prima di 
questo abbiamo realizzato 
Shadow Fighter che era un vero e 
proprio picchiaduro ad incontri.... 


J: Quale dev'essere la caratteristica 
principale di qualsiasi videogioco? 
L'elemento che non deve mancare 
mai... 

FC e DB: Per noi sicuramente la 
giocabilità. 


J: Cosa ne pensate della PS2, avete 
potuto vedere qualche kit di sviluppo 
o la macchina stessa “in movimento"? 
DB: beh vedi sopra (ride). 
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J: Essere programmatori di videogio- 
chi, cosa comporta questo status? 
DB: Pozzibilità ti raggiungere pote- 
re ti monto intero Ja! No scherzo, 
siamo persone normalissime, un 
pò folli ma normali. 


J: Quanti di voi si possono ancora rite- 
nere (per il tempo a disposizione) dei 
videogiocatori appassionati? 

FC e DB: Noi siamo “principalmen- 
te” giocatori, così cerchiamo di 


dare alla gente giochi che anche 
noi giocheremmo. 


J: Quali sono i vostri giochi preferiti? 
FC: Zelda in primis (ho giocato e 
finito quello GB, SNES, N64), 
Ghost'n'Goblins, Monkey Island 1 & 
2, Street Fighter 2, Boulderdash, 
Bruce Lee su C64, Lemmings, Kick 
off 2, Ninja Gaiden su GB. 


DB: Concordo in pieno con la lista 
di cui sopra, anche se diciamo in 
ordine di gradimento lievemente 
diverso, aggiungendovi Sensible 
Soccer, Popolous, Sabouter, 
insomma potremmo far notte 
andando a ritroso nel tempo a cer- 
care ogni singolo videogioco che 
mi abbia lasciato una esperienza o 
un'emozione per cui valga la pena 
essere ricordato. 
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® QUAD DAMAGE 


Il guerriero intelligente impone la sua volontà 
al nemico, ma non lascia che quest’ultimo faccia 
altrettanto L'arte della guerra di Sun Tsu 


er” 
I th” 5 


Yoù fragso 
Toth placer 


obiettivi di una partita a Capture the 
Flag... ebbene questo è essenziat 
mente sbagliato. Purtroppo, vuoi per 
ignoranza (non in senso offensivo, 
ma semplicemente inteso come 
“mancata conoscenza”), vuoi per limi 
ti imposti dalle strutture italiane o a 
causa dei costi che spesso questo 
tipo di gioco comporta, il popolo dei 
cosiddetti “netgamer” è ancora oggi 
una nicchia di utenza, in netta espan- 
sione, ma pur sempre una nicchia 
Questo breve inciso ci è fondamenta 
le per introdurre la nuova rubrica che 
state ora leggendo: Quad Damage 
vuol essere, senza pretese di 
completezza assoluta, una pic- 
cola finestra sul vasto mondo 
dell’online gaming, una fine- 
stra che cercherà di spiegarvi 
il perché sfidare avversari 
umani sia così divertente. 
Cercheremo di spiegarlo 
parlandovi di novità, di ser- 
vizi e analizzando, in una 
maniera un po' diversa dal 
solito, i giochi che stanno 
oggi decretando l'espansione 
di questo modo digitale di 
divertirsi. 
Come primo argomento, 
naturalmente, non poteva- 


\ mo esimerci dal parlare 
a le 
IL 


del gioco che ha 
È questa 
\n 


Quando si parla di multiplayer, l'erro- 
re che normalmente si commette è 
quello di dare per scontato che tutti 
abbiano provato il gusto di sfidare un 
essere umano attraverso le connes- 


sioni remote di un computer, che tutti 
conoscano l'esecuzione di 
un Rocket Jump o gli 


dato il titolo a 
rubrica, 


vale a dire 


all'eterno capolavoro della id 
Software che prende il nome di 
Quake. Per chi non lo sapesse, i 
quad damage è in assoluto il poten- 
ziamento più efficace che potete rac- 
cogliere durante una partita a Quake, 
capace di quadruplicare (l'avreste mai 
detto?) il danno inflitto dalla vostra 
arma. Il gioco della id è oggi diventa 
to un po' il simbolo del gaming 
online, avendo il primato, nella sua 
originale incarnazione, di primo titolo 
a poter realmente supportare sessio- 
ni di gioco via Internet. Stiamo parlan- 
do del 1996, quando ancora il popolo 
videoludico attendeva il seguito del 
mai dimenticato Doom e si trastulla- 
va, nell'attesa, con l'eccellente Duke 
Nukem 3D dei 3Drealms. Da quell'an- 
no, cronologicamente non troppo lon- 
tano, ma distante anni luce da ciò 
che oggi il mercato offre, la id 
Software ha saputo cavalcare l'onda 
del successo che aveva creato, 
plici anche tutti i netgamer che hanno 
dato del loro per accrescere un feno- 
meno in attesa di un netto risveglio. 
A gennaio di quest'anno, finalmente, 
l'arrivo del terzo capitolo della serie, 
Quake3Arena, specificatamente pen 
sato e disegnato per fornire l'espe- 
rienza multiplayer definitiva. Non 
vogliamo, in questa sede, esprimere 
giudizi qualitativi, o effettuare con- 
fronti con altri illustri concorrenti 
(qualcuno ha parlato di Unreal 
Tournament?), anche perché ritenia- 
mo che su tali argomenti sia stata già 
sprecata carta a sufficienza, ma cer 
cheremo di capire e analizzare il feno- 
meno “Quake”, dal momento che, 
nessuno può negarlo, la sua uscita è 
stata in grado di levare un polverone, 
tra critiche e lodi, di indubbia gran 


com. 


cer Lone 


ù 


dezza. Dato per scontato che il suc- 
cesso di una serie come quella di 
Quake non è assolutamente legato 
alle meraviglie del gioco singolo (di 
per sé già abbastanza deludente dal 
secondo capitolo, se si considera 
che, in fondo, il primo ha avuto un 
diverso impatto a causa della novità 
che rappresentava), è facile intuire 
che sia il multiplayer la chiave di volta 
di questo fenomeno. Forse l'afferma 
zione precedente può sembrare 
banale, quasi ovvia, ma, ribadisco, 
per la maggioranza delle persone che 
non hanno mai giocato in multiplayer 
e seguito l'evoluzione di Quake in 
questi anni, il successo di un titolo da 
giocare in rete è un aspetto più facile 
da leggere che da capire 


CARMACK IL SANTO 


Immaginiamo che di pagine su 
Quake3Arena ne abbiate lette parec 
chie, tutte inneggianti alle meraviglie 
del titolo della id, decantando le 
meraviglie della grafica, il bilancia 
mento effettuato nell'utilizzo delle 
armi e via discorrendo... Ma perché 
giocare in multiplayer a Q3 è così 
divertente? La risposta, a prescindere 
dal fatto che resta comunque una 
questione soggettiva, si trova innanzi 
tutto nella sua immediatezza, unità 


però alla sua incredibile profondità 
Quello che per molti è un difetto 
a dire la relativa semplicità del siste 
ma di gioco, soprattutto se parago 
a quella di molti sparatutto 3D 
oggi disponibili), diventa in 
vero punto di forza di Quake3Arena 
proiettati nell'azione è Impossibile 
confondersi con 
difficile no 
sfruttare al massimo le poter 
della propria arma e via discorren 


nata 


ciò che bisogn 
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Izialità 
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newbie” 
er indicare | 
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dei tanti server su Internet, anche 


rgale 
tovellini) a uno 
ta 


liani, siamo certi che l'impressione ini- 


ziale che avete provato è stata quella 
del marasma incontrollato. 
seguita dalla frustrazione di vedere 
fin troppo spesso pezzi di carne e 
sangue del proprio personaggio vola 
re per lo schermo. Dunque? Dove tro- 
vare questa immediatezza, quando 
non si ha nemmeno la. possibilità di 
entrare nelle meccaniche di gioco? 
L'unica risposta valida è, manco a 
dirlo, “con la costanza", e, in effetti, 
doversi confrontare con la nicchia di 
cui sopra (il cosiddetto popolo dei 


subito 


(vale 


rare, 


ner), abituata a fraggare con la 
facilità con cui si consuma un 


tessa 
Ur Di la stessa valen 
in circolo priva 
nem mbr guardano 
“poveri morta 


voler entrare | 


che non sor ro par Un picco- 

dis 0 filosofico per introdurre 
quella che è la seconda carta vincen 

di tanto e nediato e gioca- 

le, quanto na e dei margini di 
ipprendime elevat ni, rivelando 
al giocatore 3 o da 
coprire pa jo Riuscire 
à ordine 
nosi deathmatch d 


caratteristica vincente 


C ristica Che 

)perta solo con Il 
to con altri giocatori, meglio se più 
bravi... Non è sufficiente imparare 
una manovra ‘ y 


anche raggiungere la lucidità r 


di poterla applicare efficacemente in 
a sessione di gioco, 


a poco le sue 


“IL RAZZO 
sanza GIOIE” 


d dal Rocket Jump (vale a 
he sfrutta l'esplosione di un pro 


scoprendone 
potenzialità 


assico è rappresentato 


dire la mano 


ssile per raggiungere in salto 


)e 


DIL 


jere 


foliowins 


[HP] DDT. 


i elevate), 


ziamenti 


questa 


e vitale 


di sorpre 


Il cul iIMpiego 


è quello di crearsi scor 
ingere 


RIUBRICHE 


DI DEATH_DEALER death_dealer@libero.it 


vostri attacchi. Forse potrete trovare 
scritto come eseguire un Rocket Jump 
in giro su Internet, ma nessuno vi inse- 
gnerà mai come farne l’uso migliore... 
starà a voi scoprirlo! Può sembrare 
stupido, ma è proprio la sfida nel 
migliorarsi tecnicamente, in un gioco 
dove sin dall'inizio sembra tutto fin 
troppo chiaro, a rendere Quake3Arena, 
come | suoi predecessori, un titolo che 
offre un divertimento quasi infinito, 
almeno nel momento in cui il vostro 
avversario cerca di essere Imprevedì- 
bile, o meglio, intelligente come solo 
un essere umano 
sa essere... 
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© PUNTI DI VISTA 


Parte da questo mese su J, una serie di pagine (solo 
per questo primo incontro limitate a una) dedicate 
alle opinioni personali. Come e più di Continue?, 
Punti di Vista offrirà ogni mese un parere, speriamo 
critico, sulla situazione dei videogiochi. Qualunque 
argomento si possa intendere con ciò. Buona lettura. 


Partenza truccata 


Il Campionato del Mondo di Formula 1 
ha già cominciato a dare le prime emo- 
zioni ed ecco che, appostate come 
avvoltoi, le software house sono pron- 
te a smembrarsi una folla di ignari gio- 
catori, attirati su titoli di guida medio- 
cri solo dall’entusiasmo delle vittorie di 
Schumacher. Sola, sul ramo più alto 
(quello con vista migliore), c'è 
l'Electronic Arts. Poco più in basso, 
Eidos e Ubisoft si stanno prendendo a 
beccate per stabilire chi potrà rimane- 
re appollaiata su quel pezzo di albero 
morto. Sony, con la pancia piena, 
guarda con distacco dalla parte oppo- 
sta. Su una roccia poco distante una 
lena ridens ammira divertita la scena. 
Certo, nel desolato panorama dei 
videogiochi di Formula 1 per console, 
anche un albero rinsecchito può appa- 
rire come uno splendido miraggio. 

Il simpatico quadretto è stato delineato 
da una misconosciuta casa di sviluppo 
giapponese, responsabile di due 
discreti giochi di guida per N64 e DC 
(senza contare la versione per Game 
Boy che è tutta un’altra storia): 
Videosystem. Le vendite, non certo 
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esaltanti, della console a 64 bit, hanno 
fatto aguzzare l'ingegno alla software 
house appena citata. Quest'ultima è 
infatti detentrice esclusiva della costo- 
sissima licenza ufficiale FIA, senza la 
quale saremmo costretti a giocare con 
Michele Falescarpe a bordo di una 
Ferreri su circuiti completamente ano- 
nimi e, diciamoci la verità, anche se un 
titolo come questo fosse un capolavo- 
ro assoluto, giocarlo con passione 
sarebbe come indossare con orgoglio 
una polo Last Coast — ovvero tanto 
alternativo da scadere nel kitsch. 
Provate a immaginare la scena: le 
software house sono li, con il loro 
motore grafico aggiornato, pronte a 
scattare per una licenza di Formula 
Infima, quando arriva Videosystem e, 
con aria sufficiente, chiede se qualcu- 
no ha voglia di un pezzo di FIA. Tutte si 
precipitano, ma le fette non sono ugua 
li. EA si porta via il Campionato 2000, 
Ubisoft e Eidos si devono accontenta 
re di quello del "99. L'editore inglese 
ha avuto addirittura la faccia tosta di 
prendere un mediocre gioco di 
Formula giapponese e di rivederlo alla 


luce della licenza 1999, senza nemme- 
no compiere troppi sforzi. Patetico. La 
sorellina francese ha investito tutti i 
risparmi a perfezionare e ritoccare il 
vecchio Monaco GP Racing, ma per la 
licenza '99 è stata disposta a fare 
qualche sacrificio in più, sapendo che 
anche l’odiosa zia d'America EA aveva 
in cantiere un gioco sulle monoposto 
e, questa, sarebbe potuta essere l'oc- 
casione buona per una rivincita. 
Provate a pensare quando alla Ubisoft 
hanno scoperto che l'EA, arrivata 
(forse) per ultima, era riuscita ad acca- 
parrarsi la possibilità di usare nomi, 
scuderie e circuiti del Campionato in 
corso. 

Il fatto non dovrebbe stupire più di 
tanto: non importa chi arriva per 
primo, conta chi ha il portafogli più 
gonfio. Capita spesso. È chiaro, però, 
che il peso di una licenza come questa 
possa avere effetti devastanti sul pub- 
blico. Perché dover rinunciare al gusto 
di emulare le gesta dei propri beniami- 
ni impostando una griglia di partenza 
come quella del Gran Premio che si 
corre questa domenica. 

Perché dover perdere l'opportunità di 
portare alla vittoria Barrichello su 
Ferrari. Perché? Per avere risposta 
ponetevi anche questa domanda: 
“Come avrà fatto EA ad avere accesso 
a tutti i segretissimi parametri delle 
monoposto presenti in quest'edizione 
del Campionato del Mondo?". 
Chiedetevelo, e poi scendete con la 
McLaren sul circuito di Imola. 
Segnatevi il tempo. Scegliete ora la 
Minardi e ritornate in pista. Avete nota- 
to qualche differenza nello stile di 
guida? No, bene. E qual è il tempo che 
avete fatto sul circuito? Identico a quel- 
| rim: ro? Non sarà per 


DI VERSUS 


che cambiano solo i colori e i nomi 
sulle etichette (quello per cui EA ha 
pagato)? Ora avete scoperto l'arcano. 
Tralasciando la mediocre prestazione 
della Eidos, non è di conforto sapere 
che un gioco come FI Racing 
Championship, certo non perfetto, ma 
comunque migliore sotto molti aspetti 
al titolo EA, passerà per lo più inosser- 
vato al grande pubblico, completamen- 
te assorto ad ammirare la splendida 
confezione di FI 2000. L'aspetto più 
terrificante è che questa linea di con- 
dotta EA la applica su tutta la propria 
gamma editoriale. 
Tutti i giocatori sono lì, disposti ad 
abboccare a quell'amo col solito 
verme di gomma, riverniciato ogni 
volta che il colosso americano va a 
pesca. Ma oggi non siamo qui a getta- 
re diserbante sul fiore all'occhiello di 
Electronic Arts, il caso è esemplificati- 
vo di un modo di fare videogiochi che 
sta prendendo sempre più piede. 
Avere una licenza ufficiale in un video- 
gioco vale quanto avere Julia Roberts 
nel cast di un film: in entrambi i casi la 
folla ha già acriticamente deciso da 
che parte schierarsi. Il problema è 
che, in giro, c'è anche chi non ne può 
più di Pretty Woman e di videogiochi 
sportivi mediocri uguali l'uno all’altro. 
Per chi, come me, crede di far parte di 
questa bistrattata categoria del con- 
sorzio umano (però Julia Roberts in 
Mary Reilly mi era piaciuta...) può 
comunque sentirsi fortunato: ha solo la 
licenza '98, è solo per PC, ma da qui 
ai prossimi 5 anni la Formula 1 digitale 
avrà un solo nome, Grand Prix 3. 
Mentre gli avvoltoi si stanno scannan- 
do tra loro, la iena si gratta un orec- 
chio, il suo ghigno sardonico per nien- 
[d Ila situazioni 
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Dopo aver ripercorso nello scorso numero di J le 


tappe fondamentali dell'evoluzione delle simulazioni 


calcistiche, è naturale adesso cercare di ipotizzare 
il gioco di calcio ideale, che forse farà compagnia 
alle giornate di molti videogiocatori del futuro. 


Calcio digitale, realismo 
0 divertimento? 


Seconda parte 


Un aspetto sul quale i programmatori 
dovranno concentrarsi particolarmente 
è senz'altro quello dell'intelligenza artifi- 
ciale, ma stando bene attenti a non limi- 
tarsi a perfezionare solamente quella 
degli avversari: il videogiocatore merita 
di giocare insieme ad altri dieci elementi 
qualificati. In questo senso International 
Superstar Soccer 98 per Nintendo64 è 
indubbiamente il modello da seguire 
dato che è assolutamente stupefacente 
come il computer riesca a capire il 
momento giusto in cui sovrapporsi al 
portatore di palla, e altre finezze del 
genere; è comunque importante sottoli 
neare come neppure il gioco in questio- 
ne sia perfetto sotto questo punto di 
vista perché spesso e volentieri i difen 
sori potrebbero essere disposti meglio 
in area in occasione dei cross. A ogni 
modo, per ottenere un'intelligenza artifi- 
ciale sviluppata è necessario anche 
lavorare sull'aspetto tattico, troppo 
spesso sottovalutato dalle simulazioni 
calcistiche uscite fino ad ora (la stessa 
serie /SS Pro per PlayStation non ha 
mai fatto uso di tatticismi prima del 
recente /SS Pro Evolution). E' tremenda- 
mente importante poter disporre con 


esattezza | propri uomini in campo e 
assegnar loro determinate funzioni 
come la marcatura specifica di un 
uomo, oppure impostare un calciatore 
in modo che parta dalle retrovie per 
andare poi a fare casino in zona gol. 
Anche in questo caso è necessario ispi- 
rarsi ai lavori Konami per raggiungere 
l'obiettivo. 

A questo punto non si può tralasciare il 
discorso riguardo al livello di difficoltà, 
che purtroppo non viene quasi mai 
affrontato adeguatamente dalle softwa- 
re house: spesso aumentare livello di 
difficoltà significa o trovarsi di fronte ad 
avversari robotizzati incapaci di compie- 
re errori 0 di imbattersi in portieri sara- 
cinesca. Premesso comunque che il 
livello di difficoltà ideale non esiste e 
non potrà mai esistere perché prima 0 
poi l'esperienza umana surclasserà 
sempre quella della macchina, è dove- 
roso da parte delle software house cer 
care di costruire avversari dotati di 
un'intelligenza il più possibile simile a 
quella dell'uomo (si torna quindi al 
discorso sull'intelligenza artificiale fatto 
in partenza), ma questo è senza dubbio 
un aspetto molto difficile da creare e 
che sicuramente non sarà realizzabile in 
un immediato futuro. 


DI OLIVIERO PARI nimrod@edmaster.it 


Start butten - 


International Superstar Soccer '98 per Nintendo 64, semplicemente IL gioco di calcio. 


Per quanto riguarda l'aspetto grafico, 
questo è sicuramente migliorabile, ma 
tutto dipende dall'hardware su cui gira il 
gioco: le aspettative grafiche sono 
maggiori se Il titolo gira su Nintendo64 
o su PlayStation2... Ovviamente l'obiet- 
tivo a cui si deve puntare è una perfetta 
riproduzione del vero: capelli che si 
muovono durante la corsa, portieri in 
uscita plastica, bocche dei calciatori in 
movimento durante l'urlo di gioia, indu- 
menti che si sporcano nel corso di una 
partita disputata su un terreno fangoso, 
e così via. Alcuni dei particolari appena 
citati sono già presenti in certe simula- 
zioni, ma è Importante che qualcuno si 
decida a inserirle tutte in un unico 
gioco. ipotizzare l'ideale simulazione 
grafica è un'impresa allo stesso tempo 
facile e ardua: facile perché ognuno di 
noi è consapevole che non si sarà mai 
abbastanza appagati fino al giorno in 
cui accendendo la propria console (0 il 
proprio PC) non ci si troverà di fronte 
una partita in tutto e per tutto uguale 
alla realtà; ardua perché non è possibile 
ipotizzare le tappe intermedie per rag- 


Vogliamo vedere finalmente 
un Batistuta vincente. 


giungere questo obiettivo finale. Le limi- 
tazioni imposte dall'hardware la fanno 
dunque da padrone e noi poveri video- 
giocatori non possiamo sapere rear 
mente quanto aspettarci dalle simulazio- 
ni dell'immediato futuro: sarà forse l'im- 
minente Jikkyou World Soccer 2000 
per PlayStation2 che inserirà al terzino 
che sgroppa sulla fascia capelli svolaz- 
zanti? Chi lo può sapere? 


Evoluzione della serie ISS, da N64 a PlayStation 2. 
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L'ultima 
goccia. .. 


Il famoso limite della sopportazione 
non è una linea netta, ben demarcata, 
ma piuttosto un senso sfumato con il 
quale percepiamo che si sta iniziando 
a esagerare. Parecchie software 
house, e in particolare negli ultimi anni, 
hanno adottato senza pudori di sorta 
la linea politica di vivacchiare ai margini 
del pericoloso confine approfittando, al 
solito, della pazienza e dell'affetto della 
fetta “fedele” del pubblico videoludico. 
Lo si può accettare, certo, soprattutto 
in considerazione del fatto che il pro- 
blema fa inevitabilmente parte dell'evo- 
luzione di un media in continua crescr 
ta, sulla strada per diventare davvero 
“globale". Purtroppo, come migliaia di 
esempi insegnano, alla concessione 
del dito, la mira successiva è sempre il 
braccio, e la parola accontentarsi e 
apprezzare non fa parte del vocabola- 
rio economico in nessun settore degno 
di nota, figuriamoci l'emergente intrat- 
tenimento elettronico. Il risultato è che 
il limite lo si passa di parecchio e, 
cosa questa che lascia davvero sgo- 
menti, viene pericolosamente voglia di 
lasciar perdere, e passare sopra come 
si fa sempre. Invece no. A volte è pro- 
prio il caso di passarci sopra, si, ma 
con un rullo compressore. Perché 
quando è troppo, è davvero troppo. 
Detto questo, immagino che parecchi 
abbiano già capito dove voglio andare 
a parare, e credo sia meglio lasciare la 
parola a un sicuro competente prima 
di commentare a dovere. Quanto leg- 
gerete poco sotto (pur pesantemente 
tagliato) è stato detto da uno degli svi- 
luppatori del discussissimo titolo della 
Origin, vale a dire Ultima IX: Ascension. 
“Il gioco NON è riuscito esattamente 
come lo volevamo; non conteneva 
tutto ciò che volevamo, non funzionava 
come volevamo [...]. Perché? Perché 
non avevamo abbastanza tempo, sem- 
plicemente. In parte perché il modello 
del mondo di gioco era instabile (lo 
Stiamo ancora mettendo a posto) [...]. 
Noi programmatori non abbiamo fatto 
di meglio perché eravamo completa- 
mente occupati a far funzionare il 
gioco con quello che già c'era. [...] 
[spiega che non avevano né il tempo di 
mettere a posto nemmeno bachi cono- 
sciuti, né di fare beta-testing per con- 
trollare che non ci fossero plot-stop- 
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pers, cioè situazioni nelle quali la 
trama non può più evolvere, né di risol 
vere il fatto che utilizzando le Direct3D 
il gioco girasse malissimo]. Avevamo 
una data di uscita fissata e dovevamo 
rispettarla. [...]" 

Il che già di per sé sarebbe abbastan- 
za, ma il pezzo più bello deve ancora 
venire: “Lo volevamo? No. E' giusto? 
..+SÌ, lo è. Perché non è né il mio 
gioco, né il vostro gioco, e nemmeno il 
gioco di Richard. E' il gioco della Origin 
e della EA, e sono loro che pagano. E, 
per quanto dura, è la realtà. [...] [spie- 
ga che la gente ha diritto di arrabbiar- 
sì, ma che non bisogna prendere posi- 
zione drasticamente, e che con un po' 
di pazienza tutto andrà a posto, Ndr]. 
Per concludere, noi, sviluppatori, 
siamo orgogliosi del gioco? Si! 
Assolutamente! Perché al di là di tutto 
è un risultato magnifico ed enorme- 
mente complesso da raggiungere. 

E 

In piedi e applausi, prego. Il fatto di 
avere il coraggio di aprire bocca nono- 
stante tutto merita sicuramente rispet- 
to, nonché l'iscrizione al guinness dei 
primati per la miglior faccia di “bronzo” 
del nuovo millennio. Orgogliosi, 
certo... Orgogliosi di proclamare al 
mondo che il gioco comprato sborsan- 
do le consuete 100k non appartiene 
all'acquirente, no, ovviamente, ma alla 
Software House. Che è nel suo pieno 
diritto di farsi grasse risate alle spalle 
di chi la sostiene, perché è lei a paga- 
re i conti. Ma scherziamo? | casi sono 
due: o le nostre monetone non sono 
più buone, oppure quelli che pagano i 
conti siamo noi. 

E allora, fatemi capire: è dovuto che i 
programmatori rispettino le necessità 
delle SH (che paga) riguardo alla data 
di uscita e, conseguentemente, è 
dovuto che le software house non 
rispettino il cliente (che, caso strano, 
paga anche lui) vendendogli un prodot- 
to mal fatto e incompleto? Pazzesco. 
Non sono lontani i tempi in cui telefo- 
nando a un numero verde per risolvere 
un problema di configurazione vi 
risponderanno che è assurdo abbiate 
la presunzione di disturbare la gente 
che lavora con problemi che potete 
benissimo risolvere da soli. E il giorno 
in cui qualcuno, spaventato, abbasserà 
la cornetta convinto di aver sbagliato a 
chiamare non si sarà semplicemente 
passato il limite. Sarà troppo tardi per 
tornare indietro. 

Orgogliosi, certo... Orgogliosi di pro- 
clamare al mondo che non c'era 
tempo di fare il beta-testing, quindi 


tanto valeva lasciarlo fare agli acqui- 
renti. 

Ovvio, no? Non è forse pratica comune 
per quanto riguarda programmi e, 
soprattutto, sistemi operativi? Non è 
forse orgoglioso lo zio Bill quando il 
suo nuovo 98 si pianta a metà della 
presentazione alla stampa, e tutta la 
platea gli ride sguaiatamente in faccia? 
Ma certo che lo è: il suo 98 lo usano 
tutti anche se non funziona, no? E' pur 
sempre lui quello che ha globalizzato 
l'informatica e messo un PC in ogni 
casa americana che si rispetti, fattu- 
rando, nel frattempo, l'equivalente del 
prodotto interno lordo di un paese del 
terzo mondo (un'incarnazione del 
sogno americano, direi... Meglio 
rimandare, per ora, ma state certi che 
ne riparleremo). Fosse un mondo dove 
coi soldi ti puoi comprare anche il 
rispetto sarebbe davvero perfetto... 
Vero Bill? Vero Richard? Vero Origin? 
Orgogliosi, certo... Orgogliosi di pro- 
clamare al mondo che è giusto così, e 
che si tratta di una realtà dura, ma da 
accettare per forza. Ma certo, fatemi 


DI MAURO BUTI beholder@tiscalinet.it 


indovinare, si tratta della spietata, 
equa e universalmente riconosciuta 
legge del soldo, vero (immagino che 
intendesse giusto in particolare nei 
nostri confronti...)? 

Orgogliosi di non aver ancora realizza 
to una versione definitiva di un titolo 
che la gente ha già pagato da mesi. 
Orgogliosi di aver prodotto qualcosa di 
eccezionale, qualcosa che apre nuove 
frontiere e distrugge quelli che erano 
considerati limiti invalicabili. 
Funzionasse anche, vabbé, allora 
sarebbe davvero perfetto. Orgogliosi 
di lavorare da anni concettualmente 
davanti agli altri: loro sgobbano per 
produrre qualcosa che funzioni, noi 
pensiamo in anticipo a qualcosa che 
funzionerà... Un giorno... Forse... 

Ma certo, orgogliosi e convinti di esse- 
re un esempio da imitare. Appagati dal 
buon lavoro svolto, meritevoli del 
nostro apprezzamento e del nostro 
plauso. 

Ragazzi, datemi retta, vi state sottova- 
lutando e sbagliate parola. Provate con 
“orgoglioni”... 
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..-.Ma anche gli altri. 


(basta un clic!) 
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Il primo portale 
italiano sull’Iinformation Technology 


Su gol.it troverai interessantissimi Forum cui partecipare, 
le mailing-list, la Chat e tanti altri servizi. Ma soprattutto news, tips&triks e articoli completi su Internet, 
Windows, Linux, Office, hardware e software, programmazione, giochi, cinema e DVD, 3D 


e fotografia, per il tuo sapere tecnologico... 


